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Os verdadeiros poderes de 


Protagonista da história em quadrinhos HOLY AVENGER, a druida inandea 
Lisandra é também uma importante personagem do mundo de Arton, 
Primeiramente como a única humana viva em Galrasia, mais tarde como 
responsável pela coleta dos Rubis da Virrude, e agora como vitima de um 
encanto maligno e portadora de imensos e terniveis poderes. 


Os Caminhos Elementais da 
Magia para D&D, 


No entanto, a natureza exata desses poderes nunca ficou clara para O 
RPGista que tenta conciliar a história com as regras de jogo. Lisandra 
sempre foi apresentada até agora como uma druida de baixo nível — o 


Os Dragões-Reis da Terra, 


Trevas de Fogo. 


que definitivamente não combina com as coisas assombrosas que ela é 
capaz de realizar As aventuras de um 


clérigo de Nimb. 
O segredo de Lisandra foi revelado apenas em HOLY AVENGER 
ESPECIAL &2: ela é, na verdade, filha do vilão Mestre Arsenal (vindo de 
outro mundo, mas ainda assim humano) e Momij, uma driade. Lisandra Vidisiao Miiahgoliciona:as 


não tem poderes sobre plantas por ser uma druida, mas sim por ter 
sangue de fada nas veias. 


dúvidas dos leitores. 


Agora, pela primeira vez, o funcionamento exato desse poder será 
explicado em regras para os jogos D&D e 3D&T. Em “Meio- 
Driade” você vai conhecer a extensão exata dos poderes de 
Lisandra e outros como ela — um segredo que não podia ser 
revelado antes sem estragar a história em quadrinhos, 


Dando continuidade à edição anterior, trazemos também os 
últimos três Dragões-Reis de Arton (incluindo Sckhar!) com 
estatísticas para D&D e 3D&T; regras para os Caminhos 
Elementais da Magia para D&D; à retorno da sessão Gorendill, e 
uma nova história em quadrinhos produzida pela Escola Oficina, 
trazendo de volta Loriane, a mais famosa gladiadora de Arton. 
Além, é claro, de nosso necromante favorito respondendo às 
duvidas dos leirores. 


Os Editores 
(meio-driades e 
meilo-dragões-reis) 
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Como É fato conhecido, a cidade de 
Gorendill tem como peculiaridade princi- 
pal a produção de certa frutas exóticas, 
típicas de clima frio, bastante apreciadas 
em várias partes do Reinado. Numerosas 
figuras ilustres de Arton — desde a 
arquimaga elfa Nielendorane ao Príncipe 
Aurakas, regente de Tapista — não escon- 
dem sua apreciação pela iguaria, que atin- 
ge bons preços no mercado e tem propor- 
cionado à cidade um rápido crescimento. 


Gorendill produz variedades próprias de 
maçãs, morangos, ameixas, nozes, castanhas 
e avelãs, sendo estas as espécies mais inten- 
samente comercializadas. Nos pontos mais 
distantes do Reinado — onde algumas fru- 
tas so podem chegar ainda frescas por meio 
de transporte mágico —, chegam a atingir 
até cem vezes o preço normal, tornando-se 
um luxo apenas para os mais ncos. 


No entanto, além destas espécies mais co- 


= 


muns, a região também produz certos frutos - 


exóncos com caracteristicas peculiares — 
sendo que estes raramente são exportados. 


Enilas: nascidas em altas e frondosas árvo- 
res, estas frutas têm o formato de péras, mas 
são do tamanho de ameixas, c com a textura 
do kiwi. Alaranjadas quando maduras, as 
enilas são muito conhecidas não apenas por 
seu sabor exótico — muito forte é citrico 
— , mas pnincipalmente pelo alto teor alcoó- 
lico que apresentam quando totalmente 
maduras! Cada fruta tem “poder de fogo” 
igual a uma boa caneca de cerveja dos anões. 
Alimentar animais com estas frutas é uma 
travessura comum em Gorendill, onde cn- 
anças se divertem embebedando cavalos de 
montaria para depois ver os resultados... 


Por monvos óbvios, enilas não podem ser 
vendidas para crianças (mas é dificil evitar 
que estas as roubem da própria árvore). 
Além de serem servidas nas tavernas de 
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Gorendill em estado natural, enilas também 
são utilizadas na fabricação de numerosas 
bebidas (veja mais adiante). 


Kaylua: fruta grande, quase do tamanho de 
um melão, mas de casca escura € muito 
dura. À polpa apresenta cor clara e consis- 
tencia algodoada, com sabor levemente 
adocicado, lembrando um pouco aveia. Ra- 
ramente é consumida em estado natural, 
mas costuma ser usada em numerosas recci- 
tas locais para engrossar massas e sopas. 

No entanto, a peculiaridade mais importante 
(e perigosa) desta fruta está no fato de que 
ela cresce em árvores muito altas — €, 
quando totalmente madura, tem o hábito 
estranho de despencar sobre qualquer cria- 
tura que passe por baixo, provocando dano 
equvalente a um bom golpe de clava! Por- 
tanto, perambular pelas florestas onde estas 
frutas nascem é bastante arriscado, especial- 
mente sem um elmo... 


Cromerany: este tpo de morango azulado 
é uma das frutas mais procuradas de 
Gorendill — mas, infelizmente, só pode ser 
colhida durante uma semana por ano. Esse 
periodo marca o Festival Cromerany, quando 
a cidade recebe muitos visitantes ansiosos 
para provar a iguaria, servida de numerosas 
formas nas estalagens e tavernas locais. 


De sabor doce e levemente citrico, a fruta 
muda de cor muito rapidamente enquanto 
amadurece — passando do azul no momen- 
to da colheita para o roxo, vermelho, laranja 
e amarelo em questão de horas. O sabor 
também sc altera por completo nesse perio- 
do (alguns “especialistas” locais juram que 
podem senar a diferença entre uma mordida 
e outral). Portanto, preparar uma receita 
com cromerany não é apenas um desafio de 
habilidade, mas também de velocidade! 


Iromono: esta não é uma fruta nativa de 
Gorendill; foi introduzida hã poucos anos 
por um tamuraniano, que salvou alguns 
exemplares da destruição de Tamu-ra. De 
tamanho e forma similar à jaboticaba, não 
tem sabor especialmente bom ou ruim — 
mas sua coloração é tão intensa que O suco 
da fruta serve para tingir tecidos, ou mesmo 
como tinta para escrita ou tatuagens. Por sua 
durabilidade, a tinta de iromono é muito 
procurada por escribas de pergaminhos. Seu 
cultivo é fácil, e exige pouco espaço, pois 
nasce em pequenos arbustos. 


Olhos de Sszzaas: esta maçã esverdeada e 
de sabor amargo não é nenhum motivo de 
orgulho para Gorendill, mas mesmo assim 
tem papel importante nas histónas locais. 
Diz a lenda que, entre todas as frutas de um 
pomar inteiro, existe uma que pode conce- 
der um desejo para aquele que a comer. No 
entanto, todas as outras têm uma pequena 
quanudade de veneno — quase inofensivo 
em pequenas doses, mas muito perigoso 
quando a vitima consome mais de uma fruta 
em menos de 24 horas. Comer três frutas 
em menos de uma hora é morte certa. Por- 
tanto, o costume local é apanhar uma fruta, 
fazer um desejo e comer, mas não tocar nas 
demais — a menos, é claro, que se queira 
arnscar a vida. Muitos incautos desespera- 
dos pela realização de um desejo foram 
vítimas dos olhos de Sszzaas... 


Em 3D&T, para cada fruta consumida após 
a primeira em menos de uma hora, faça um 
teste de Resistência =2. Falha resulta na 
perda de | ponto de Resistência, que só 
pode ser recuperado com um dia inteiro de 
descanso. Em D&D, faça um teste de 
Fortitude com CD 15. Falha resulta na per- 
da de Idó pontos temporários de Constitui- 
ção. Personagens imunes a veneno não so- 
frem esse efeito. 


Para aqueles interessados em descobrnr se a 
lenda é real, um pomar inteiro contém cerca 
de S5dóx 100 maçãs... 


Bebidas de 
Gorendill 


Menos conhecidas que as frutas, as bebidas 
de Gorendill também estão chamando aten- 
ção no Reinado — especialmente aquelas 
produzidas a partir de suas frutas. Embora a 
produção seja ainda em pequena escala, 
alguns cervejeiros anões de Doherimm te- 
mem que a beberagem dos humanos venha 
a ameaçar seu comércio com o Reinado. 


Tempestade Rubra: licor feito à base de 
cromerany durante o Fesuval, de sabor in- 
tenso c baixo teor alcoólico, servido sempre 
que possível gelado. Muito apreciado por 
mulheres c elfos (estes comentam que a 
bebida lembra o néctar da antiga Lenórienn). 
No entanto, em algumas tavernas a bebida 
não é servida com esse nome agourento, por 
lembrar a Tormenta. 


Enilanter: bebida à basc de erulas, de posto 
extremamente marcante e alto tcor alcoólico, 


própna para ser consumida com moderação, 
Muito apreciada por humanos e minotauros, 


Charmars: semelhante ao enilanter, porém 
envelhecida em tonéis de madeira, é servida 
quente, normalmente aquecida em um pe- 
queno fogareiro próprio. Excelente para 
espantar o frio dos ossos no inverno. 


O Xarope: não se trara apenas de um 
xarope, mas sim O Xarope! Conta-se que 
esta bebida teria sido inventada pelo 
Grande Kayle, um halfling cego. É sim- 
plesmente a bebida alcoólica mais forte de 
que se tem notícia no Reinado, um con- 
centrado de enilas com teor alcoólico su- 
perior a 98%! Nas tavernas de Gorendill, é 
comum encerrar a noite com um torneio 
para descobrir quem consegue beber mais 
Xarope sem desabar feito um saco de 
batatas. O recorde até agora é de quatro 
doses, sendo que cada dose corresponde a 
um copo de 100ml. 


Em 3D&T, para cada dose consumida, faça 
um teste de Resistência —1, com redutor 
cumulativo de —1 para cada dose seguinte. 
Em D&D, faça um teste de Fortúrude com 
CD 15, com dificuldade cumulativa de +5 
para cada dose seguinte. Falhar em qualquer 
dos testes provoca inconsciência durante 
2dG horas. Personagens imunes a veneno 
não são imunes a esse efeito. 


PHILIPH D'AMORE, O BARDO 
(LUCLANO SOUZA), e-mail 


Regulamento 








Dicas Úteis 

| t 

* Coisas que você pode inventar: perso- 
nagens (NPCs), criaturas, tens mágicos, 
magias, estabelecimentos (lojas, estala- 
gens, favernas..), Estruturas (LOTres, 
castelos, dunyeons..), lendas locais, 
enudades c organizações (guldas, cul- 
tos...) Não esqueça que tudo deve ser, 
de alguma forma, ligado a Gorendil, 


* [vite ligações com personagens extre- 
mamente famosos de Tormenta, Não 


precisamos de um irmão para Thwor 


Lrontfist ou de um filho para o Paladino, 


* Penso Poucos, Evite personagens 
superpoderosos. Faça com que seu NPC 
seja conhecido por sua histónia, não por 
sua Armadura [0 cu por sua “habilida- 
de-cdesconhecila-exclusiva-recém-in- 
ventada” de esucar os braços, atacar € 
chupar sorvete ao mesmo tempo. Acre- 
dure, já temos o bastante... 


"Não tente explicar os grandes mistérios 
de Arton. Tormenta € marcado por 
alguns diferenciais, COMO à invasão 
goblinóide, o desaparecimento do Paladi- 
no, à falta de uma nação clfica é à própria 
Tormenta. Evite solucionar Os mistérios 


de Arton ou “consertar” seus “defeitos”, 
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“Se este poder nao 
vem de Allihanna... 
então de onde vem?” 


— Lisandra, 
meio-driade 


Quando você percorre as florestas do mundo de 
Arton, é bem possível que venha a encontrar uma 
elfa solitária, de cabelos esverdeados, vestida com 
folhas e flores, e provavelmente cercada de pássa- 
ros e borboletas. Ela será provavelmente uma 
druida, uma sacerdotisa de Allihanna, que devota 
seu coração c alma à proteção e preservação da 
vida selvagem. 


Mas talvez cla seja alguém ainda mais especial, 


As driades, apesar de externamente idênucas a clfas, são na 
verdade um ripo de fada das florestas. Sua alma está den- 
tro de uma árvore antiga, nas profundezas mais secretas 
das matas, que é também seu verdadeiro corpo. São criatu- 
ras genus, pacíficas, que nunca usam seu poder para ferir 
ou matar. No entanto, também são solirânias e tendem a se 
apaixonar por aventurciros que visitem suas Morestas. 


O resultado dessa união pode ser, às vczcs, uma criança 
meito-driade. 


Esta é a verdadeira origem de Lasandra, a única humana 
(não totalmente, agora sabemos) viva na ilha pré-histórica 
de Galrasia. Lisandra é filha da driade Momiji e de um 
poderoso guerreiro estrangeiro, que mais tarde sena conhecido e 
temido em roda Aron como Mestre Arsenal. 


Sua capacidade de moldar galhos e raízes na forma de armas, armadu- 
ras e criaturas pareciam, a princípio, magia druida — mas na verdade 
provem de scu sangue driade. [E como muitos que cruzaram o cami- 
nho de Lisandra já descobriram, esse poder é muito maior e mais 
perigoso do que parece. 


Meio-driades são filhos de mães driades (não existem driades machos) 
com pais humanos, elfos ou meio-elfos. À gravidez ocorre no corpo 
real da driade, uma grande ârvore: em seu tronco forma-se um tipo 
de útero translúcido, onde o bebé se desenvolve. Quando o pai é 
humano, pode haver complicações durante o parto — Momiji, por 
exemplo, não sobreviveu ao nascimento da filha. À cnança, que pode 
ser menino ou menina, quase sempre nasce pertencendo à raça do pai, 
sendo que meio-driades são casos incomuns. Em Arton, Lisandra é a 
unica conhecida, embora possa haver outros. 


Todo meio-driade já nasce capaz de manipular matéria vegetal. No 
entanto, ele não tem necessanamente a mesma indole pacifica de sua 
mãe. Uma vez que essa habilidade podena ser terrivel em mãos vio- 
lentas, a mãe driade se encarrega de ensinar à criança como amar € 
respeitar as criaturas vivas. Caso a mãe não esteja presente (como foi 
o caso de Lisandra), crianças meio-driades são cedo ou tarde visitadas 
por outras driades, entes, espíntos da floresta, ou mesmo deuses da 
natureza, que se incumbem da tarefa. Esse contato mápico com a 
natureza garante que a criança se tornará, certamente, um druida. 


No entanto, o mundo muda as pessoas. Uma vez que o meio-driade 
começa a tnlhar scus próprios caminhos, tudo pode acontecer — espe- 





A gravidez de 
umo driode 



























































cialmente quando cle encontra outros aventureiros, que trazem consigo 
suas próprias idéias c devoções. Talvez ele siga o caminho druida por 
toda a vida, amando € protegendo a natureza. Ou talvez renha contato 
com pessoas ou eventos que mudem suas convicções, fazendo-o abra- 
çar outra carreira. Ou pior, talvez venha a ser vítima de fatos terríveis 
que o façam abandonar sua indole pacifica, passando a usar seus pode- 
res de forma violenta (como também foi o caso de Lásandra). 


Assim, todo mcio-driade é um druida, ou foi algum dia. Seus poderes 
vegetais vêm do sangue, não dos espíritos ou deuses, de modo que 
não podem ser perdidos quando sua devoção à natureza é abandona- 
da. Portanto, um meto-driade que tenha perdido a bondade em seu 
coração é uma das cnaruras mais perigosas do mundo... 


Meio-driade para 3D&T 


Meio-Driade é uma Vantagem Única que, no entanto, pode ser com- 
binada com Elfo ou Meto-Elfo, Seu custo básico é 2 pontos, mas 
pode ser maior, dependendo da quanudade de poderes. 


Todo personagem Meio-Driade já começa como um Druida de 
Allihanna. Seus beneficios são: 


* Recebe Arena (H+2 em florestas tropicais ou temperadas). 
* Recebe à Perícia Sobrevivência. 
* Recebe Clericato (Allihanna), incluindo 1 ponto de Focus cm Água. 


* Recebe a Pericia Animais, podendo falar livremente com animais € 
certos tipos de monstros “naturais”, como dinossauros, grifos q lagar- 


tos-pigantes. 





Armaduro | 
e Armamento 
de Allihonna 


* Pode escolher gratuitamente um dos seguintes poderes: Armamento 
de Allihanna, Companheiro Animal ou Transformação em Animal. 
Detalhes sobre o funcionamento destes poderes constam no Manual 
do Aventureiro. 


E suas restrições são: 


* Deve escolher duas entre as seguintes Desvantagens: 1º Lei de 
Asimov (mas aplicando-se apenas a animais), Código de Honra de 
Área (não lutar em cidades), Insano (fobia de multidões), Devoção 
(redutor de —1 em todas as Características quando está fora de seu 
ambiente) ou Fúria. Você não recebe pontos por estas Desvantagens. 


* Não pode usar armaduras de metal ou armas cortantes (exceto 
armas naturais, como garras c dentes, ou o Armamento de Allihanna). 


* Não pode matar animais, exceto em defesa própria (ou nem mesmo 
em defesa própria, se possui a 1º Lei de Asimov). 


* Não pode recuperar Pontos de Vida com descanso em casas ou 
estalagens, apenas ao ar livre. 


Meio-Driades podem ter ainda os seguintes poderes, que devem ser 
comprados scparadamente (durante a criação do personagem ou mais 
tarde, com Pontos de Experiência). Os poderes devem ser comprados 
na ordem em que aparecem. Então, você não pode ter o Armamento 
de Allihanna se não tem ainda a Armadura de Allihanna. 


Armadura de Allihanna (1 ponto): o personagem pode usar a 
magia Armadura de Allihanna como uma habilidade natural, sem 
gastar Pontos de Vida. 


Armamento de Allihanna (1 ponto): o personagem pode usar a 
magia Arma de Allihanna como uma habilidade natural, sem pastar 
Pontos de Vida, mas seu dano não depende do Focus em Água. À 
arma criada é considerada uma Arma Especial (dano por F+Id ou 
PdF+ Id). 


Força Vegetal (2 pontos): o personagem pode usar as magias Força 
Mágica e Transporte como habilidades naturais, sem gastar PVs. Seu 
Focus para essas magias será igual a H+R. Essas magias sempre se 
manifestam na forma de galhos, raízes e cipós. 


Combate Vegetal (2 pontos): o personagem pode usar as magias 
Ataque Mágico e Proteção Mágica como habilidades naturais, sem 
gastar PVs. Seu Focus para essas magias será igual a H+R. As magias 
sempre se manifestam na forma de galhos, raizes e cipós. 


Fera Vegetal (2 pontos): o personagem pode usar a magia Criatura 
Mágica como uma habilidade natural, sem gastar PVs. Seu Focus para 
lançar cssa magia será igual à sua H+R. A criatura gerada é feita de 
galhos e raízes (possuindo, por essa razão, Vulnerabilidade a Calor/ 
Fogo), e tem os mesmos beneficios e fraquezas de um Construto. Ao 
contrário de uma Criatura Mágica normal, esta fera pode agir mesmo 
sem o controle direto de scu mestre (permitindo, portanto, que este 
realize ataques ou outras ações mesmo enquanto a fera está ativa). 
Apenas uma fera pode ser criada e mantida por vez. 


Chuva de Lâminas (2 pontos): o mcio-driade pode expelir uma 
revoada de pequenas lâminas voadoras que cortam tudo em seu cami- 
nho, em uma árca igual a um cone com 20m de comprimento, com as 
mesmas propriedades de um sopro de dragão (dano igual a PJFB, 
corte). Uma esquiva bem-sucedida permite reduzir o dano à metade, 
Este poder pode ser usado até três vezes por dia. 


Criar Soldados (2 pontos): o meio-driade pode usar cadáveres 
como matéria-prima para criar soldados feitos de fibra vegetal (tam- 
bém conhecidos como “toscos”, Funciona como a magia Criação de 
Mortos-Vivos, mas não consome PVs e as criaturas resultantes são 
Construtos. Pode-se criar e manter uma quantidade máxima de solda- 
dos igual aos PVs do personagem. As características dos soldados são 
apresentadas mais adiante. 


Para cada poder comprado, o personagem perde um de seus benefici- 
os especiais (Clericato, Arena, Animais, Sobrevivência...), na ordem 
em que aparecem. Então, para ter a Armadura € Armamento de 
Allihanna, você deve sacnficar seu Clericato e Arena. 


Embora já comece como Druida de Allihanna, um Meio-Driade pode 
adotar outro kit de personagem, se pagar por seu custo e satisfazer 
suas exigências. O kit Druida será abandonado aos poucos, conforme 
seus bencfícios desaparecem. 


Um Meio-Driade sempre tem Pontos de Vida iguais a Rx5, não im- 
portando o limite determinado por seu kit de personagem. 


Meio-driade para D&D 


Meio-driade é um modelo (ou “template”). Como explicado no Li- 
vro dos Monstros, um template é uma condição, um tipo de padrão 
aplicado a uma criatura normal para torná-la diferente, 


O modelo meio-driade pode ser aplicado a qualquer humano, elfo ou 
meto-elfo druida de 1º nível. Não é relevante que o personagem 
adquira seus próximos níveis como druida ou outra classe. Como será 





visto adiante, os poderes de meio-driade aumentam conforme o 
personagem progride em qualquer classe, seja druida ou não. 

Dado de Vida: muda para d8. Caso o personagem tenha níveis em 
classes com Dados de Vida melhores (dlO ou d12), estes são manados. 


Tipo de Criatura: mesmo do personagem (sempre Humanóide). 


Habilidades: não são alteradas. No entanto, um meio-driade recebe 
| ponto de habilidade extra a cada dois níveis de personagem, em vez 
de | a cada quatro níveis. 


Tendência: sempre com uma parcela bondosa no 1º nível. No en- 
tanto, cla pode se alterar à medida que o personagem progride. 


Classe de Armadura, Perícias, Talentos, Testes de Resistên- 
cia, Clima/Terreno, Deslocamento, Ataques, Dano, Face e 
Alcance, Organização, Tesouro e Progressão não são alterados 
por este modelo. Mantêm-sc os mesmos do personagem. 


Nível de Desafio: +1 para personagens de até 5º nível; +3 para perso- 
nagens entre 6º e 11º nível; +5 para personagens de 12º nível ou mais. 


Qualidades Especiais 


Um meio-driade conserva todas as suas habilidades c qualidades 
especiais, e também recebe as seguintes: 


Armadura de Allihanna (Ext): no 1º nível, meio-driades podem 
fazer crescer à volta de seu corpo uma armadura de matéria orgânica 


(geralmente vegetal), que tem exatamente o mesmo efeito da magia 
Pede de Anvore, mas sem limite de duração. Fornece CA+3, melhorando 


para +4 no 6º nível e +5 a parir do 12º nível. Conta como | ação. 


Armamento de Allihanna (Ext): no 1º nível, meio-driades podem 
fazer brotar do chão armas mápicas feiras de madeira muito dura (ou 
outro material orgânico, como coral) c guarnecida com espinhos. Essa 
arma pode ser própria para combate corporal (espada, machado, 
lança...) ou à distância (adaga, arco « flecha, arpão, machado de arre- 
messo...). À arma tem um bônus mágico igual a metade do nivel do 
personagem, arredondado para baixo (até um máximo de +5). O 
personagem deve saber usar o tipo de arma criada, ou sofre as 
penalizações normais. Armas criadas desta forma perdem seu bónus 
mágico quando manuseadas por outros personagens — mas ainda 
podem ser usadas como armas normais, embora apodreçam e desman- 
chem em poucas horas. 


Torcer Madeira (SM): no 2º nivel, meio-driades podem Torcer Ma- 
deira como uma habilidade similar a magia. 


Moldar Madeira (SM): no 3º nivel, meio-driades podem Moldar 
Madeira como uma habilidade similar a mapa. 


Gavinhas (Ext): no 6º nivel, meio-driades podem fazer brotar 
do próprio corpo — ou do chão — monstruosas gavinhas equipa- 
das com espinhos, garras c mandíbulas. O número de tentáculos 
criados desta forma é igual ao nível do personagem (até um mási- 
mo de 10). Cada tentáculo tem alcance de até 2m por nível do 
personagem, causa dano igual a 2dó + metade do nível do perso- 
nagem (máximo +5), e pode fazer um ataque por rodada, com o 
maior bônus de ataque do personagem. Controlar qualquer núme- 
ro de tentáculos é considerado uma ação padrão (o personagem 
não pode fazer qualquer outra coisa). Os tentáculos também po- 


O ataque dos 
tentáculos, na 
Arena Imperial 





dem ser usados para fazer ataques constritivos. 


Invocar Fera Vegetal (Sob): no 12º nível, meio-driades podem 
invocar um horrivel construto feito de maréria vegetal. À fera tem a 
mesma forma € habilidades básicas de um animal, besta, dragão ou 
verme com Dados de Vidas iguais à metade do nível do personagem, 
arredondada para baixo. E possivel criar e controlar apenas uma fera 
por vez. Veja mais adiante o modelo Fera Vegetal. 


Comandar Plantas (SM): no 14º nível, meio-driades podem Co- 
mandar Plantas como uma habilidade similar a magia (apenas Animar 
ou Constrição). No entanto, ao contrânio da magia original, não é 
necessário que existam plantas na área afetada — elas crescem do 
nada quando necessãno. 


Chuva de Lâminas (Sob): no 16º nível, meio-driades podem expe- 
lir uma revoada de pequenas lâminas voadoras que cortam tudo em 
seu caminho, em uma área igual a um cone com 20m de comprimen- 
to. O dano é igual a 10d6, com direito a um teste de Reflexos para 
meio dano. Este poder pode ser usado até três vezes por dia. 


Criar Soldados (Sob): no 18º nível, meio-driades podem usar cadá- 
veres como matéria-prima para criar soldados feitos de fibra vegetal 
(também conhecidos como “toscos”). Este poder funciona de forma 
exatamente igual à magia Criar Mortos-Livas Menores, com a diferença 
de que as criaturas obudas são consideradas construtos. Às caracteris- 
ucas desses soldados são apresentadas mais adiante. 


Todas as habilidades similares a magia do meio-driade são considera- 
das como sendo executadas por um druida de nível igual ao nível do 


À chuva de lôminas, um dos 
mois perigosos poderes 


Todos os poderes podem ser auvados e mantidos livremente em áreas 
selvagens. Quando o personagem está em áreas estércis (grandes 
cidades, desertos, embarcações...) ou malditas (cemitérios, templos 
malignos, casas assombradas...), auvar ou manter cada poder exige 
um teste de Vontade com CD 15. 


Fera Vegetal 


Uma fera vegetal é uma criatura-planta gerada por um mcio-driade 
poderoso. Trata-se de uma versão monstruosa de um animal, besta, 
dragão ou verme normal, mas feita de matéria vegetal retorcida. 
Apesar do material de que é feita, a criatura não é considerada uma 
planta, mas sim um construto, 


Em geral uma fera vegetal não dura o bastante para formar uma 
ecologia — ela é criada como um instrumento temporário para reali- 
zar uma tarefa, e então descartada. A fera é totalmente obediente a 
seu mestre, sendo capaz de lutar até a destruição sob seu comando. 


Regras próprias para estas feras, para 3D&T, já aparecem descritas 
entre os poderes de meio-driade. Para D&D, Fera Vegetal é um mo- 
delo que pode ser aplicado a qualquer animal, fera, dragão ou verme 
(daqui por diante chamado “criatura-base”. 


Tipo: muda para construto. 


Dado de Vida: muda para d10, lembrando também que a criatura 
perde quaisquer bônus de Constituição para Pontos de Vida. 


Classe de Armadura: +2 natural. 





Habilidades e Características Especiais: como construto, a fera 
não tem valores de Inteligencia c Constiruição. Também não possui 
nenhuma das habilidades sobrenaturais ou similares a magia possuídas 
pela criatura-base, mas conserva suas habilidades extraordinárias. 


Perícias: a criatura-basc perde suas graduações em quaisquer perici- 
as baseadas em Inteligência ou Constituição, 


Testes de Resistência: mesmos da criatura-base, excero Fortirude 
(construtos nunca precisam fazer testes de Forimude). 


Tesouro: nenhum. 
Nivel de Desafio: +1. 


Talentos, Tamanho, Clima/Terreno, Deslocamento, Ataques, 
Dano, Face e Alcance, Testes de Resistência, Organização « 
Progressão não são alterados por este modelo, Mantêm-se os mes- 
mos da criatura-base. 


Qualidades Especiais 


Características de Construto: imune à influência ou controle da 
mente, veneno, paralisia, doença e cfeiros similares. Não sujeito a 
atordoamento, acertos critcos, dano por contusão, dano 

de habilidade, dreno de habilidade, dreno de encrgia ou 
morte por dano massivo. Não precisa fazer testes de | 
Fortitude (a menos que o teste se aplique a objetos), e não | 
tem valores de Inteligência e Constituição. Tem visão no 
escuro de 2Um, 


Vulnerabilidade a Fogo: a fera sofre dano dobrado por 
magias baseadas em fogo. 


Sopro: feras que tenham a forma de dragões podem soprar 
a cada |dú rodadas um cone de fogo esverdeado com alcan- 
ce de 15m, usando uma ação padrão. As eriaruras atingidas 
sofrem dano de Idó para cada dois Dados de Vida da fera, 
arredondado para cima, Um teste de Reflexos (CD 10 + 
DWs da tera) reduz o dano à metade, As caracteristicas do 
sopro não se alteram, mesmo que a criatura-base tenha 
Upos diferentes de sopro (ou nenhum), 


Soldado Tosco 


Estas são as estatisucas de um soldado tosco chiado por 
um meio-driade de 16º nível ou mais. 


3D&T: F1, H2, R1, Al, PdFl, Adaptador, Sentidos 
Especiais (Infravisão, Ver o Invisível). 


D&D: construto médio: ND 2; Tend. Neutra; DVs 3dlO, 
PVs 17; Inic +2; Desloc, Im; CA 18 (+2 Des, +ó natu- 
ral); Ataques: Corpo a corpo: +4 arma (dano pela arma 
+2) ou mordida +4 (|d6+2), 2 parras +2 (dano Idd+1); 
Qualidades Especiais: Construto; Fort +1, Ref +3, Von 
+1; For l4, Des 14, Con -, Int -, Sab 10, Car 6: Talentos: 
Ataque Múltiplo, Usar Arma Exótica. 


Às criaturas estarão equipadas com estranhas armas de ma- 
deira, de qualidade obra-prima, que não podem ser normal- 
mente manusecadas por outras pessoas (exige o talento Usar 
Arma Exóuca para cada peça, pois são todas muito diferen- 
tes entre si). Exceto por este detalhe, as armas funcionam 
como alabardas, machados, espadas, sabres e cimitarras de 
tipos vanados (incluindo armas duplas). Normalmente cau- 
sam dano de 1d6+1 com bônus de +1 no ataque. 


a sb 


Fera Alada 


Esta é uma fera vegetal crada a parúr de um wyvern, resultando em 
uma criatura alada que Lisandra usa como montaria quando se torna 
mais poderosa, Por seus Dados de Vida, uma criatura como esta só 
pode ser invocada por um meto-driade de 14º nível ou mais. 


Fera Vegetal (Wyvern): Construto Enorme; ND 6; Tend. Neutra; 
DVs 7di2+14 PVs 59; Inic +1; Desloc. 9m, voando (ruim) 18m; CA 
19 (-2 tamanho, +1 Des, + 10 natural); Ataques: Corpo à corpo: 
ferrão +9 (dano ldú+4 mais veneno), mordida +4 (dano 2d8+ 2), 2 
asas +4 (1d8+2) ou 2 garras +9 (|d6+4); Qualidades Especiais: 
Características de Construto, Vulnerabilidade ao Fogo, Veneno, Agar- 
rar Aprimorado, Arrebatar, Sopro; Fort —, Ref +6, Von +6; For 19, 
Des 12, Con —, Int —, Sab 12, Car 9; Perícias: Furnvidade +9, Ob- 
servar +13, Ouvir +13, Talentos: Investida Acrca, Prontidão. 


Sopro (Sob): esta fera vegetal pode, a cada Id6 rodadas, soprar um 
cone de fogo de 15m que causa ddó pontos de dano. Um teste de 
Reflexos (CD 17) reduz esse dano pela metade. Outras habilidades, 
como o veneno do wyvern, funcionam exatamente como descritas no 
Livro dos Monstros, página 187, 

PALADINO 


À invocação 
de uma 
Fera Vegeto! 














> 
. 








Desde a primeira vez em que o mundo de 
Tormenta fo descrito em um livro básico, 
ele se destinou à funcionar em diversos 
sistemas de RPG, Por isso, suas regras de 
magias foram bascadas em 3D&T, que por 
sua vez vieram do atualmente chamado 
sistema Daemon. 


listas regras determinam que todas as for- 
mas de magia são classificadas em seis Canu- 
nhos Elementais (embora o Sistema 
Daemon possua ALTA VAFrOS OuUurrmos Cami- 
nhos). Assim, muitos aspectos importantes 
do mundo de Arton pertencem, de Uma 
forma ou de outra, à um destes seis elemen- 
tos, Os estudiosos deste mundo acreditam 
que todas as coisas — incluindo a magia — 
são formadas por água, fogo, ar, terra, luz e 
trevas. Todas as coisas mágicas e não mági- 
cas estão, de alguma forma, relacionadas a 
pelo menos um deles. 


Agora temos Dungeons & Dragons 3º 
Edição, o jogo que melhor representa as 
aventuras medievais fantásucas — e, por- 

tanto, O jogo mais adequado para o mundo 
de Tormenta. No entanto, as atuais regras 
de magia de D&D não uvúlizam nada pare- 


cido com os Caminhos. 


Para ajucar O CCNÁFRIO 20 NOVO D&D, Ú 
absolutamente necessário trazer os Cami- 
nhos Elementais às suas regras de magia. 
Portanto, você var encontrar a seguir todo 
um novo sistema de classificação para as 
magias existentes no Livro do Jogador 
D&D. Estas Fegras substituem a tradicional 
divisão em Escolas «e Dominios, oferecendo 
uma opção mais simples. Contudo, todas as 
Escolas c Domínios tradicionais continuam 
existindo em Arton, e funcionam de forma 
normal, Cada Mestre pode optar por qual 


sistema val utilizar cm sua campanha, 


Assim, além das Escolas e Domimos normais, 
existe uma classificação maior cque: engloba 
todas as formas de magia arcana e divina: são 
os Caminhos Elementais da Magia. 


Os Caminhos 
da agia 


Estes seis grandes Caminhos estão relacio- 


nados a todos os aspectos do mundo conhe- 


ts 


Os Caminhos Elementais da Tagia 
para Dungeons & Dragons 


odo — e além. Em termos planares, os Cami- 
nhos estão ligados aos quatro Planos 
Elementais (fogo, água, terra, ar) e aos dois 
Planos de Energia (luz e trevas). 


Caminho do Fogo 


Naturalmente, este Caminho representa todas 
as magias que lidam com fogo, como Bala de 
Doro, Armadilha de Fogo, Resistência a Elementos 
(favo), Parotecnta c quaisquer outras da escola 
Elemental (fogo) e do Domímo do Fogo. 


OQ fogo representa a chama do coração, de 
forma que muitas magias ligadas a emoções 
fortes, como paixão e Ódio, pertencem a este 
grupo (Esmações, O Riso Histerico de Tasha). O 
mesmo vale para quase texlas as magias envol- 
vendo violencia c agressividade. 


Muitas magias de ataque, ou aumento de 
força ou dano (Lámina Afiada, Força do Tou 


ro...), são do fogo, bem como as magias do 
Dominio da Guerra. 





Perrencem a este caminho todas as magias 
ligadas à água e gelo (Néma Obseurecente, Contro- 
lar a Agua, Muralha de Gelo, Cone Clarial), bem 
como quaisquer outras da escola Elemental 
(água) e do Domínio da Água. 


Como a fluidez da água é oposta à rigidez, 
também pertencem a este grupo as magias que 
oferecem liberdade de movimentos (Morimen- 
tação Estre, Remover Paralista...), mesmo que 
esta seja involuntária (Area Escorregadia). O 
mesmo vale para muitas magias de transporte 
(Porta Dimenstonal, Teleporte..) e aquelas do 
Dominio da Viagem, 


A maior parte do corpo humano (e de muitas 
outras criaturas vidas) é composta de água. 
Assim, todas as magias de Transmutação que 
alteram as propriedades de uma criatura (4/e- 
rar Forma, Metamorfoscar-se...) são da água. 


Caminho do Ar 


Pertencem a este caminho todas as magias 
ligadas ao ar (Lusfada de Vento, Controbir os 1en- 
tos, Crelome...), bem como quaisquer outras da 
escola Elemental (ar) e do Dominio do Ar. 


n' Tiago 






Magias que lidam com odores são do ar. O 


neste vale para magias que provocam 





ataques sônicos (Esqilosdo Sonora) ou que 
manipulam o som (Som Fantasma, Escuipir 0 
Som, Lentriloguismo..). Note que grande 


cdi 


parte das magias de bardo pertence | 
a este Caminho. 


O ar € transparente. Portanto, pertencem a 
este Caminho quase todas as magias destina- 
das à derecção ou revelação de coisas escon- 
didas ou desconhecidas (Detecção de Magia, 
Hestórias e Lendas Vero Invisivel, Visão da 
LHerdade...). Uma vez que o ar carrega as 
palavras, quase todas as magias ligadas à 
comunicação c compreensão de mensagens 
(Boca Encantada, Lento Sussurrante, Ler Ma- 
ga, Idiomas...) também são do ar. 


Assim como ocorre com a água, muitas 
magias de movimentação € transporte (es- 
pecialmente 1/6) também fazem parte do 


Caminho do Ar. 


Caminho da Terra 


Pertencem a este caminho todas as magias 
ligadas à terra, metais, minerais e gemas 
preciosas (Pedra Encantada, Moldar Rocha, 
Ferremoto...), bem como quaisquer outras 
da escola Elemental (terra) e do 

Domínio da Terra. 


A terra representa a firmeza, a estabilidade. 
Portanto, pertencem a este grupo quase 
todas as magias que de alguma forma impe- 
dem a liberdade e a movimentação (Armadi- 
dha, Prender Pessoas, Lentidão, Teia, À Mão 
Esmapadora de Bsgby...), bem como aquelas 
que impedem a passagem, entrada ou saída 
de determinado lugar, como Ancora Planar, 
Córcilo Magico Contra o Caos, Circulo Magica 
Contra o Bem... 


A força e resistência, sejam fisicas, mentais 
ou mágicas, também são representadas pela 
terra, Portanto, quase todas as magias que 
envolvem resistir a um efeito (Resistência, 
Resistência à Magia, Pele Rochosa, Corpo de 
Perro...) ou qualquer forma de proteção (Pro- 
tepão Contra o Mal, Muralha de Energia, Copo 
Antfimágica...) pertencem a este caminho. 


Magias de conjuração destinadas à convoca- 
ção ou criação de objetos (Labirinto) muitas 
vezes fazem parte deste grupo. 






















Caminho da Luz 





Pertencem a este Caminho todas as magias 
que produzem luzes (Brel, Cilobos de En, 
Lig, Legque Cromatico, Log do Dia), Em- 
bora o fogo produza luz, magias do fogo 
não fazem parte deste grupo, salvo raras 
exceções Chama Continna, por exemplo, 
não produz calor e nem causa dano 
portanto, pertence ao Caminho da Luz, 
não do Fogo. 


OQ Caminho da Luz está ligado à vida, à 
energia positiva. Esso inclui praticamente 
todas as magias que envolvem purificação, 
cura ou restauração de enerpia vital; Cotar 
herimentos, Restanração, Regeneração, Ressiir- 
resção Verdadeira c todas que fazem parte do 
Dominio da Cura, Como estas magias en- 
volvem processos metabólicos do corpo, 
algumas delas também pertencem ao Cami- 


nho da Agu a. 


O bem também é representado por este 
Caminho, assim como quase rodas as magias 
relacionadas à pureza c bondade: Abençoar 
Agua, Proteção Contra o Mal, Destruicão Seguria- 
da e todas do Dominio do Bem. Note que a 
maioria das magias de paladino está no 
Caminho da Luz. 


A paz, serenidade e bons sentimentos per- 
tencem à luz. Isso inclui magias que envol- 
vem emoções positivas, ou o cancelamento 
de emoções negativas (Acalimar Animais, 
catar Fmoções, Cancelar Encantamento, 


Remorer Medo...) No entanto, magias que 






































manipulam a vitima contra a sua vontade 
(como a mauona dos Encantamentos) geral- 
mente não fazem parte deste grupo, 


Tudo o que vemos é luz refletida. Portanto, 
grande parte das magias da escola Ilusão per- 
tence a este grupo, especialmente aquelas que 
lidam com imagens (Lmagem Silenciosa, Refie- 
wes...), Ilusões que também contam com sons e 
Cheiros (Lmagem Maior) pertencem, ao mesmo 


tempo, ão Caminho do Ar 


Magias de invisibilidade fazem parte deste 
Canunho, mas não as magias que usam de ou 
tras formas para obscurecer ou ocultar algo. 
Estas pertencem ao Caminho das Trevas. 


Uma vez que este elemento traz a clareza, da 
mesma forma que o ar, muitas magias de 
detecção « revelação (Discernir Mentiras, Detec- 
tar A retadolhas...) também pertencem ao Cami- 
nho da Luz. Ironicamente, magras para ver 
através de ilusões (e também aquelas de 
detecção de invisibilidade) também fazem 
parte deste Caminho, 


Caminho 
das Trevas 


Pertencem a este Caminho todas as magias que 


cancelam luz ou produzem escundão (Escur 
dão, Escurdao Profunda...) 


(Q Caminho das Trevas está relacionado ao mal, 


decadência, morte e encrgia negativa. Fazem 
parte deste grupo todas as magias da escola 


Necromancia e do Domínio do Mal. 


Às trevas também estão ligadas a quase 
todas as formas de desintegração e anulação, 
o que inclui Apagar, Destintegrar, Campo 
Antimaga, Disupar Magia e similares 


A cscundão protege os segredos c misténos, 
impede que as coisas sejam conhecidas. Per- 
tencem a este Caminho quase todas as magias 
com o objeovo de impedir a percepção ou 
detecção de aerea: Dificiltar Detecção, Despis- 
tar, Dercemutor Pendencia, Losmpar a Mente, 
Nabor, Néroa € outras, incluindo tolas ejue 
fazem parte do Domimo da Enganação. No 
entanto, magias de invisibilidade em geral 
não fazem parte deste Caminho. 


Embora a violência e agressividade estejam 
mais ligadas ay Caminho do Fogo, magias 
que provocam emoções negativas (Casar 
Medo, Desespero, Pesadelo, Insanidade...) estão 
associadas às Trevas, 


Às Tendências 


Muitas magias ou enaturas são fortemente 
ligadas a um eixo énico (bem, mal) ou moral 
(ordem, caos), Quando for necessário asso- 
ciar uma tendencia a um dos Caminhos 
Elementais, use estas orientações: 


Ordem: a Terra c o Ar, embora sejam 
elementos opostos, combinam-se para 
tormar a Ordem. Enquanto a Terra repre- 
senta a firmeza e estabilidade, o Ar repre 
senta à clareza, transparência c verdade. 
Magias cefeiros da ordem (Proteção Contra 0 
Cams, Cólera da Ordem, Escudo da Let.) 
costumam estar associadas a um destes 
Caminhos, ou ambos. 


Caos: o Fogo e à Água, embora sejam ele- 
mentos opostos, combinam-se para formar 
o Caos. O fogo é selvagem e incontrolável, 
enquanto a água é uicda, dificil de aprisio 
nar € está sempre em mutação (x apor, liqui- 
do, gelo). Magias e cferos do caos (Proteção 
contra a Ordem, Despedaçar, Martelo do 
Cos...) costumam estar associadas à um 
destes Caminhos, ou ambos. 


Bem: o bem é representado polo 
Caminho da Luz. 


Mal: o mal é representado pelo 


Caminho das Trovas. 


Neutralidade: coisas fortemente ligadas à 
neutralidade (0 que é raro) pertencem, ao 
mesmo tempo, aos Caminhos da [uz « das 
Trevas. Na cultura de Tamu-ra, que não tem 
lugar para 0 bem e o mal, existe o quinto 
elemento chamado Vácuo, formado pela 
combinação de Luz e Trovas. 
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Tr: parece adequado ao Caminho do Fogo. O mes- aplicadas aos Caminhos — pois isso signih 
Us Tipos mo vale para o Caminho da Terra quando o cana colocar ao seu alcance uma quantidade 
a objetivo é proteger algo. E existe ainda a ques- muito maior de magias, desequilibrando os 
de Ener, Id ão de que a criatura invocada depende da personagens. No entanto, os Caminhos são 
E tendência do conjurador — tornando possivel, importantes para personagens com certos 
ASSITI, classificar à Magia COMO Ar c/ou Terra talentos metamágicos ivcja adiante). 


SCITIpre que uma magia Ou aPacue especial 


ordem), Fogo e/ou Agua (caos), Luz (bem), ' 
de D&D utiliza alguma forma de energia, a ( n | r : Apresentamos a seguir uma possivel classifica 
revas (mal) ou Luz c lrevas (neutro 


ela pertence a um destes upos: fogo, gelo, cão das magias do Livro do Jogador. Esta c 





eletricidade, ácido ou sôomico. No entanto, Portanto, muitas magias pertencem a dois Ou lista oficial adotada pela Academia Arcana. 

em Arton, os cinco tipos tradicionais são mais Caminhos, sendo que alguns deles (as No entanto, como já foi dito, muitos estudio- 

subsuruídos pelos aminhos Elementais da vezes todos!) podem parecer inaquedados. sos em Aron não concordam que esta ou 

Segundo forma: Mesmo entre Us magos q clérigos de Arton à aquela magia pertença à este ot dcque le Cami | 
inclusão das magias em Caminhos Elementais aho, o Mestre é livre para alterar as maias 


Fogo: sem alterações. Magias c cfcitos que 


: rende discussões acaloradas na Crrande Acade que quiser de acordo com seu julgamento, 
usam a energia do fogo funcionam da mes- 


mua Árcana € OUIros CUNrOs de estudo, 


ma maneira, Criaturas dó subtipo (Pogo) Como palavra final sobre a classificação 

são imunes a dano por fogo, Criaturas dos Dentro das regras propostas por este arúgo, 05 correta das magias, lembramos que Wvynna 

subupos (Agua) e (Gelo) sotrem dano deo- Caminhos Elementais quase não alteram a — à Deusa da Magia e caprichosa « 

brado por fogo, mecânica de jogo. Às regras do Livro do Joga- tresloucada o bastante para virar tudo de 
dor para magos especialistas não podem Ser pernas para 0 ar... 


Gelo: o gelo é formado pela combinação de 





































tr + Agua. Portanto, qualquer magia ou 
vtcito que use gelo é considerado, ao mesmo 
rempo, energia do Ar ce Agua, Criaturas dos 
subopos (Gelo), (Ar) c (Agua) são IMUNCS à 
dano por gelo. Criaturas dos subapos (Fogo) 


«e (Terra) sofrem dano dobrado por gelo. 


Eletricidade: à eletricidade é formada 
pela combinação de Ar + Luz. Portanto, 
qualquer magia ou efeiro que use elerncida- 
de é considerado, ao mesmo tempo, encrgia 
do Are Luz, Criaturas dos subtipos (Ar) é 
(uz) são imunes a dano clétnco, Criaturas 
dos subtipos (Terra) e (Trevas) solrem dano 


dobrado por elerricidade. 


Ácido: o ácido é formado pela combinação 
de Agua + Trevas. Portanto, qualquer magia 
ou cfero que use acido é considerado, ao 
mesmo tempo, encrgia da Agua c Trevas, 
Criaturas dos subtipos (Agua) u (Trevas) são 
imunes a dano por ácido. Criaturas dos 
subupos (Luz) € (Fogo) sofrem dano dobra- 


ele ] pt »T ETTA J 


Súnico: al CRCIEtA SONIC É considerasa 
energia do Ar. Criaturas do subipo (Ar) são 
imunes a dano somico, Criaturas do subtipo 


Cherra) sofrem dano dobrado por sônico, 


A Classificação 


das Ujagias 


Note que, apesar das diretrizes apresentadas 





LEG LL, ATT SEIT É facil saber | equal 


Caminho pertence uma magia. 


Vejamos, pt kT exempl k, Envocar Crmalras 
Poderia pertencer ao Caminho do Ar, pois 
este € ligado ao transporte, No entanto, 


CONVOÇAT CIAITAS CAMTI dd Propostio ce lutar 





Ujagias do Fogo 


“Ação Aleatória, Arma Mágia, Arma Mágica 

A primorade, Armadilha de Fogo, Arrombar, 
aque Certeiro, Darmera de Doirminas, Boda de 
Fogo, Bola de Fogo Comtrodives, Chana Comtínica, 
Chuva de Meteoros, Ciclone, Circulo da Destruição, 
Colina de Chamas, Comando, Criar Clummas, 
Dança Irresestivel de Otto, Despedaçar, Destruição, 
Esmoções, Esfera Flamegante, Espada de 
Merdenkamen, Esquentar Metal, Evaporação, 


E, 


A 


”. 


Explosão Sedar, Exctingror Fogo, Flecha de Cleamas, 
Fogo das Fadas Horça de Tomo, € sup de Elementais, 
Lmgplosão, Lámina Afiada, Lámina Pamegante, Luz 
Crgante, Luz do Dia, Mises Mágicos, Muralha de 
Fogo, Nuvem Incendiaria, Raso Histérico de Tasha, 
Pirotecnia, Presa Magica, Presa Magica A primorada, 
Proteção Contra Edementos, Punho Cerrado de Bighy, 
Reno de Sol Resistência a Elementos, Raso Histérico 
de Tasha, Runas Exqlosnas, Semente de Fogo, Sir 
bolo, Suportar Elementos, Tempestade de Fogo, Velo 
adade, Weloadade em Massa. 








Hagias da Água 


Ação Altatória, Agilidade Felina, Alterar 
Forma, Alterarse, “matdicoar + lona, Amolecer 
Ferra e Pedra, apitar Animais, Ampliar 
Plantas, Arca Secreta de Leomund, Ara Escor 
regadia, Armadura Arcana, Aumentar, Banque- 
te de Herois, Bom Fruto, Caminhar em Arvores, 
Comentar na “gua, Cao Prel de Mordenkanen, 
Care para Pedra, Corvalho |io, Cattvar 
“umas, Circulo de Cura, Circulo de 
[etetransporte, Circulo Magico Contra o Caos/ 
Mal! Bem! Ordem, Clone, Comunhão Com a 
Natureza, Comunhão, Cone Coloca! Controlar a 
Agua, Controlar o Clima, Controlar Plantas, 





Convocação Instantánea de Drama, Crescer 
Espinhos, Criar Agua, Criar Alimentos, Car 
[tens Efêmeros, Criar Hens Fesmpordários, Cope | 
ta de Proteção Contra Vida, Cura É completa E 
VHarra, Cara Completa, Crar Ferimentos 

Críticos, Curar Ferimentos Graves, Curar 


Henmentos Leves, Curar Fermentos Minos. 





Curar Permentos Moderador, Curar Montana, 
De docamento, Destanecenento, Detectar ti 
sais on Plantas, Desco Flutuante de Tenser, 
Enfeitipar Monstros, LEnfeticar Multidões, En 
festiçar Pessoas, Tonfestiçar Pessoas om Aitmrais, 
Envenenamento, Esfera Crélida de Otiluke, 
Esfera Resittente de Orrluke, Esfera Teleciméttca 
de Oltttude, FE sfriar Metal, Ficha Acda de 
Meit. Forma Animal, Forma de Arvore, Forma 
Etérea, Forma Guasora, Corupo de Elementass, 
Homens Vegetais, Tmobiliçar Amiimal, Irobili- 
qa Mentiras, Lealuligar Pesto, fnvocar Aba- 

do da Natureza | = IX, Invocar Criaturas | — 

EA, invocar Esccames, Lema cm Pedra, Lentr 4 
dão, Lsbertação, Mansão Magnífica de 
Mordenkamem, Mao Fsmagadora de Broby, Mao 
Espectral, Mão Interposta de Bigby, Mas 
Opera, Mas Poderosa de Bistby, Mão Vigorasa 
de Brsty, Mensaperro Animal, Metamortosear 
Oletas, Metamorosear Outros, Metarrorfosear- 
Je, Modificar Aparência, Montaria Arcana, 
Metismentação Lotre, Muralha de Cel, MNentra- 
bar Venenos, Nevesca, Névoa, Névoa Acda, 
Neroa Fétida, Névoa Mental, Névoa 
Obseurecente, Névoa Solida, Pequeno Refugio de 


Leossund, Refugio Seguro de Leomeund, Olho 





Arcano, Olhos Obsermadores, Passero Ftérco, 
Passos sem Pegadas, Patas de Aranha, Pedra em 
Came, Pedra em Lama, Pele de Anvr, Pegueeno 
Colobo de Imvutnerabilidade, Permanência, Porta 
Dimensional, Portal, Prestidigitação, Presa, 
Projeção Astral, Proteção Contra Elementos, 
Punho Cerrado de Bioby, P mnficar “Minrentos, 
Raro de Gelo, Rejugiar Itens, Refúgio, Refngio | 


teguro de Leosund, Regeneração, Respirar na 





Agua, Pomeenentamento, Salto, Nisto FO, Separar | 
Elementos, Teia, Telecinésia, Veletransporte, 
Teletransporte Exato, T elefransporte por “Arvores, 





Vermpestade da Lingança, Tempestade Cilacial, 


Toque Enfermjante, Transe Animal, Transforma 


N 
D+ 


Mn 











ão de Tenser, Transjormmação Momentánea, Nra- 
que da Corda, Velocidade, Wetocidade em Massa, 


Herme Crgante, E iagem Planar. 


Uagias do Ar 


«Adivinhação, Ajuda, Adarme, Aliado 
Interplanar À primorado, Aliado À nterblamar 
Menor, Aliado duterpianear, “Analisar Fcanta- 
mento, Amora Dimensional, Ancora Planar, 
Ancora Planar + |orieorades, + Íncora Planar 
Menor, “Andar no Ar, Animar Cordas, Apagar, 
Arrombar, Aleaque Certerro, “Vague Vtmal 
Augário, Cominhar no Lento, Concetar Encad- 
tamento, Cegueira / Surdez, Cerrar Portas, Ciclo- 
ne, Clanimidênca/ Clanandiênca, Compreensão 
de Longnagens, Come Cilactal, Confusão, Conser 
tar, Contingência, Controlar o Clima, Controlar 
os Ventos, Conmear Releiragos, Corrente de 
Rebicmpagos, Criar ltens Efêmeros, Criar Itens 
Temporários, Despedaçar, Detectar Observação, 
Derectar Pensamentos, Detector Portas Secretas, 
Detectar |enenos, Discormir Localização, 
Discermir Mentiras, Dissipar Aprimorado, 
Dissipar Maga, Dissipar o Caos) Mal! Bem / 
Ordem, | Jumper o Mal Ditado, Encontrar 
Armadilhas, Encontrar o Caminho, Enar 
Mensagem, Esfera Gélida de Otiluke, Esfera 
Felecinética de Opluke, Esfriar Metal, Forma 
Gasosa, Grito, Grito da Banshee, Grupo de 
Elementass, Identificação, Idiomas, Lendas e 
Historias, Levitação, Labertação, Limpar a 
Mente, Localizar Criatura, Localizar Olpetos, 
Lofiada de Vento, Mensagem, Metralha de Credo, 
Mumalha de Lento, Nevanca, Névoa, Névoa 
Acida, Névoa Fétida, Névoa Mental, Névoa 
Martal, Névoa Obsenrecente, Névoa Sóbda, 
Nuvem | ncendiaria, Cdração, dalsvra da Recorda- 
cão, Palavra do Caos, Palavra de Poder: Atordo- 
ar, Palavra de Poder: Cepgar, Palavra do Poder: 
Matar, Palavra Sagrada, Parar o Tempo, Poeira 
Ojmscante, Proteção Comtra Elementos, Proteção 
Contra Flechas, Proteção Contra M agias, Oneda 
Suave, Rato de Gelo, Rebimpago, Repulção, 
Sado, Servo Inpenivel, Astêncio, Som Fantanma, 
Sonho, Suportar Edementos, Telecinésia, Tempes- 
tade da Wimgança, Tempestade de Fogo, Tempes- 
tado Colacial, T aque Chmcente, | meçque da Corda, 
Lento Sussurrante, Wentriloguismo, Viagem 


Planar, Zona da Verdade, 


agias da Terra 


“molecer Terra é Pedra, Ancora Dimensanal, 
Ancora Planar, Ancora Planar Aprimorada, 
Ancora Planar Menor, Anitmar Objetos, Arca 
Secreta de Leomund, Barreira de Láminas, 
Bardão de Magia, Cajado Vivo, Caminhar em 
Anvores, Carte para Pedra, Carvalho 1ivo, 
Córculo Mágico Contra o Caos/ Mai Bem) 


Ordem, Comunhão Corr a Natureza, Comrunhao, 










































































Constrção, Contingência, Conto das Rochas, € Rigo 
de Ferro, Crescer Espinhos, Criar Jens Efemeros, 
Crar [tens Temporários, Crrar Passagens, Cubatao 
de Proteção Contra Vegetais, Cópulta de Proteção 
Contra (ida, Encolher Item, Entraquecer Plantas, 
Escudo Arcano, Esfera Residente de Otluke, Fopa- 
da de Mordenkainen, Estatua, Falar Com as Plan- 


Ferro, Muralha de Pedra, Névoa Sólida, Pequeno 






Refúgio de Lost, Refugio Seguro de 





Leomund, Patas de Aranha, Pedra ey Carpe, 





Pedra em Lama, Pedra Encantada, Pedras 
Aiadas, Pele de Amore, Pele Rochosa, Pequeno 
Clobo de Invulnerabilidade, Pequeno Refúgio de 








Leomund, Permanência, Prisão, Proteção Contra 







tas, Dorça do Couro, Porça dos Justos, Forma de a Morte, Proteção Contra Elessentos, Proteção 





Arvore, Cilobo de Invmlnerabilidade, Grupo de Contra Energia Negativa, Proteção Contra Mag 
as, Proteção Contra o Coos/ Mal! Bem Order, 
Proteger Partalezgas, Proteger Outro, Punho Cer- 


Fado de Breby, Repedir Maderra, Hepedir Metal 


ou Pedra, Resistência, Resisênca o Elementos, 





Elementais, Homens Vegetais, imobilizar Animal, 





Itobilizar Monstros, Lemoltrgar Mortos-[ suo, 





Lmobiligar Pessoas, Intuir Direção, Inverter a Gran 





dade, Intocar Encames, Doabennto, Lama em Pedra, 





Lámina Afiada, Lentidão, Libertação, Madeira Resistência à Magia, Roupa Encantada, Simbolo 





Perro, Mansão Magnifica de Mordenkomem, Mão de Proteção, Suportar Elementos, Teia, 





Ecssriagadora de Bigby, Mão Interposta de Mighy, Dedetransporte por Arvores, Terremoto, Terreno 





Mas Poderosa de Brgby, Mão Liporosa de Bigby, Ilusório, T deite Enferragante, Torcer Madera, 





Mesclar-se ds Rochar, Metal em Madeira, Moaldar Formar Inteiro, Tranca Arcana, Transe Animal 





Meaerra, Moldar Rochas, Mover Terra, Muralha de Verme Cipante, Vigor. 
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agias da Luz 
[60] da Li 
Atbençoar Arma, Acalimar Animais, «calar 
Emmações, “pão Alratória, Adivinhação, Ajuda, 
Alarme, Anabisar Encantanrento, Ancora 
Dimensional, Ancora Planar, Ancora Planar 

A irenroradha, * Íncora Planar Menor, Inurmeçao 
Iisória, Apagar, Arma Abençoada, Arma 
Espiriinal, Arma Mágica, Arma Mágica Apr 
morada, A tagque € srtesro, tegque [imal Au- 
guúrio, Ara Mápica de Nystul, Aura Sagrada, 
Aura Indetectável de Nystul, Auxílio Divino, 
Banimento, Benção, Bom Eruto, Brilho, Campo 
Antimagia, Cancelar Encantamento, Chama 
Comntrnna, Cireulo de Cura, Crreuto Mágico 
Contra o Caos! Mal, Clanimdinda | 
Clarandiência, Compreensão de Linguagens, 
Comuntdo Com a Natureza, Comunhão, Condr- 
pão, Consagrar, Consertar, Contato Extraplanar, 
Contingência, Convocar Relimpagos, Corrente de 
Retimpapos, Cubo de Força, Cura Completa em 
Massa, Cura Completa, Curar Fenmentos 
Críticos, Curar Fermentos Crates, Curar 
Ferimentos Leves, Curar Ferurentos Minisos, 
Entrar Ferimentos Moderados, Curar Montaria, 
Descanso | ranquinto, Desejo, Desejo Restrito, 
Detector Animais ou Plantas, Detector Arad 
has, Detectar Caos! Mail Bem / Ordem, Deter 
tar Magia, Detectar Mortos-Limeos, Detectar 
Observação, Detectar Pensamentos, Detectar 
Portas Secretas, Detectar Venenos, Discermr 
Localização, Discermr Mentiras, Dismpar 
Aprimorado, Dissipar Magia, Dissipar o Caus/ 
Mal! Bem / Ordem, Dissipar o Mal, Encontrar 
“remadilhas, Encontrar o Caminho, [seria 
Miséria, Cscudo da Pe, Escudo da [a Esfera 
de Imwsibilidade, Esfera Prisguática, Esqulsão, 
Fogo das Fadas, F 'orça dos Justos, Clobos de Luz, 
Cstita, Hipmotismo, Identificação, Tdtommas, Lua- 
gem Maror, Imagem Menor, Imagem Permanen 
te, Imagem Persistente, Imagem Programada, 
Itapema Silenciosa, Imenidade a Magia, Intutr 
Direção, Invisibilidade, Immsibilidade Aprimbra- 
da, Inminbibidade Contra Animais, lureibilidade 
cms Massa, Inmitulidade Contra Mortos Vivos, 
Lendas e Histórias, Legue Crotmático, LA 
Magias, Libertação, Localizar Crratnra, Local 
var Objetos, Luz, Luz Cepante, Lg do Dia, 
Marca da Justrça, Milagre, Miragem Arcana, 
Meommentação Estre, Muralha de Energia, 
Marola Presmalica, Observação, Obsemação 
Aprimoradea, ho Arcano, Olhos Observadores, 
Oração, Ordem, Padrão | Apmotro, Padrão 
Prismmático, Página Secreta, Palavra Sagrada, 
Parede Husória, Pasmar, Passagem Invisível, 
Pequeno Colibo de Imvulnerabibidade, Rerroner 
Maldição, Permanéncia, Piscar, Poder Divino, 
Poeira Ojuscante, Porta Dimensional, Portal, 
Prestidigitação, Projeção Astral, Projetar Ima- 
gem, Proteção Contra a Morte, Proteção Contra 
Energia Negativa, Proteção Contra Magias, 
Proteção Contra o Caos! Mal, Proteger Portade- 


— 
=» 
1] 
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vas, Proteger Outro, Purgar Invisibilidade, Punficar 
Alimentos, Rato de Gelo, Raro de Sol, Rajada 
Prismática, Reencarnação, Reflexos, Repeneração, 
Retimpago, Remover Cegueira) Surdez, Remover 
Doenças, Remover Maidição, Remover Medo, Renrao- 
ver Paralisia, Resirténcia, Resistência d Maga, Res 
surreição, Ressurreição Verdadeira, Restanração, 
Restauração Aprimorada, Restauração Menor, Retar- 
dar, Envenenamento, Reverter Magia, Reviver cu 
Mortos, Rompa Escantada, Runas Eoquiosvas, Sant 


ficar, Santuário, Seco Sentido, Simebodo, Simba de 


Proteção Mator, Sitmbodo de Proteção, Sermpuatia, Tear 
pestade Clacial, Terreno Iusório, Toque Chocante, 
Tornar Intetro, Tranca Arcana, Transe Ameal, 
Transferência de Poder Diveno, Vero Invesieel Leu, 
[agem Planar, Dirtude, Lisão, Visão da Verdade, 


LHrdo no Escuro, Zona da Verdade. 






































































































Uagias das Trevas 


Amalediçodr + Lesia, Andar nas Sombras, Antipa- 
fia, Apagar, Apritonamento, Aprstonar a Alia, 
Assassino Fantasmagórico, “Aerrorsgar, “Aura 
Profana, Blasfêmia, Campo Antimagia, Cancelar 
Emcantamento, Cansar Meda, Ceguerra / Surdez, 
Circudo da Destruição, Circulo da Morte, Circuto 
Magro Contra o Caos! Mal/ Bem / Ordem, Clone, 
Condição, Confundir Detecção, Conjuração de | 
Sombra Aprisorada, Connração de Sombras, 

C ALIDETEAT, Contratar Marta mes, Crar 
Mortos-Lsmos, Criar Mortos tras “Aprimorado, 
Criar Mertos-|ivos Menor, Compra de Proteção 
Contra |egetars, Copula de Proteção Contra 
[reda, Dedo da Morte, Descanso | rameguinio, 





Desespero, Desintegrar, Destruição, Destruição 
Rasteante, Desmanecimento, Detectar Mortos 
Lrtos, Difienttar Detecção, Disgunção ele 
Mordenkainen, Dissimndar Tendência, Doença 
Plena, Drenar Energia, Drenar Força Vital, 


Drenar Temporário, Encarnação Fantasmagórica, 





Entraquecer o Intelecto, Enfraguecer Plantas, 
Envenenemento, Escuridão, Escuridão Profunda, 
Evaporação, Erocação de Sombra, Evocação de 
Sombra A primorada, Vadar Com os Mortos, Corto 
da Banstee, Iurotilizar Mortos-|ivos, Infligr 
Ferimentos Críticos, Infligir Permentos Leves, 

Infliger Ferimentos Mémimos, Iufligir Ferimentos 
Moderados, Infhgtr Ferimentos Sérios, Insanidade, 
Imusrbitidade Contra Mortos Livos Labirinto, 
Matedição Menor, Manto do Caos, Mão Espectral 
Matar, Medo, Nesttraligar E enenos, Nétoa Feéh- 

da, Nevoa Mertal, Névoa Obsenrecente, Nublar, 
Olscnreder Objeto, Pagina Secreta, Palatra do 

Caos, Patumo de Poder: Atordoar, Palavra de 

Poder: Cegar, Palavra do Poder: Matar, Parar o 
Tempo, Passos sem Pegadas, Pesadeto, Praga, 

Praga de Insetos, Prender Alma, Prisão, Profanar, 
Proitação, Proteção Contra a Morte, Proteção 

Contra Energia Negativa, Raio do Enfraquecismen- 

to, Recpuente Arcano, Revver os Mortos, Ropar 
Maldição, Romper Morto-Nivo, Selo da Serpente 
Népua, Simbolo, Nambras, Vempestade da | ingan- 

FU, Terndeiciados Negros de Eur, Terresmoto, T E ; 
dt Coarniçah Toque Macabro, Toque Viarmprrico, 

Torcer Madeira, Visão dia Morte, Visão Falsa, [ms 
|asão mo Escuro. 


Talentos 
Uletamágicos 
Elementais 


Embora as Escolas c Dominios ainda sejam 











empregados de forma normal, um usuário 


de magia — seja arcana ou divina — pode 





abdicar deles para abraçar um dos grandes 


Caminhos. Isso pre porciona LITI poder mail- 
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or para lançar magias que pertençam aquele 














































elemento, mas também impede totalmente 

| o uso de muitas outras magias. É algo pare- 
cido com o mago especialista (veja “ Espect- 
alização em Escola”, Livro do Jogador, 
página 54), incluindo o fato de que você 
não pode usar pergaminhos ou tens simila- 


res que reproduzam magias proibidas. 


Cada pers HNAEre rm pode possuir A PETLdS Lim 
talento [metamágico] [elemental|, Estes 
talentos podem ser comprados apenas no |º 
nível. Magos especialistas não podem com- 
prar estes talentos, pois eles ja são 
espectalizad +& CI ESC Has proprias. Mol bo 
que estes talentos podem ser comprados 
não apenas por magos, mas por membros de 
qualquer classe Capas ce: Usar maia APATIA 
ou elivina: magos, feinceiros, bardos, 
druidas, clérigos, paladinos c rangers. 


Caminho da água 


| [metamágico] [elemental] 





Voce tem uma ligação maior com 0 Cami- 


nho Elemental da Agua. 
Pré-requisitos: capaz de lançar magia. 


Benefício: você pode aprender, memorizar 
e lançar magias como um personagem um 
nivel supenor. No entanto, você não pe selo: 
lançar nenhuma magia que não pertença à 


este Caminho. 


Caminho do Ar 


[metamágico | |clemental| 





Voce tem uma ligação maior com o Carmt- 


nho Elemental do Ar. e A 
Caminho da Luz lançar magias Como UM personagem um 


Pré-requisitos: capaz de lançar magia. nivel superior. No entanto, você não pode 


|metamágico | [elemental] lançar nenhuma magia pus pão pertença a 


Benefício: vocÊ pode aprender, MEMmOTIZAr 
este Caminho, 


ç lançar Hiagias COIBO MID persqnaçen! Im Você tem uma ligação maior com o Caminho 
nivel superior. No entanto, você não pode Elemental da Luz 


lançar nenhuma magia que não pertença a Caminho 


este Caminha. Pré-requisitos: capaz de lançar magia, 


Benefício: você pode prender, memonaar v das Trevas 
Cami nho do Fo JO lançar magias como um personagem um nível | metamágico] [elemental | 


superior. No entanto, você não pode lançar ne- 
[metamágico]| [elemental] nhuma magia que não pertença a este Caminho. Você tem uma ligação maior com o Cami 


nitica | lomental u [E Trios as 
FP — a 
Voce tem uma ligação maior com o Carma 


nho Elemental do Fogo. Caminho da Terra Pré-requisitos: capaz do lançar mag 


Pré-requisitos: capaz de lançar magia, [metamágico| [elemental] Beneficio: você pode aprender, memorizar 


o lançar magias Como um personáigem tm 
Bencficio: VLC pode aprender, MomoTiZar 


] Wi RE tomi Luma ligação TRA T Com MM) Caminho nivoe] supre re É. Pro contanto, VD Mir pi Tu 
é lançar magias Como um personagem um 7. 
: % o I al Elemental da Terra lançar nenhuma magia que não pertença q 
nivel superior. No entanto, você não pode 

N Pré dale : cesto Caminho 
lançar nenhuma magia que não pertença à Fe -PEGQUISIHOS: capas Cx jariçar magia 


este Caminho. Benefício: você pode aprender, memorizar « PALADINO E VALADINO DS 
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P oderosos 


AZAR O de Arton 


Na edição anterior de TORMENTA você 
conheceu Beluhga, Hydora e Benthos, três 
dos seis dragões mais poderosos de Arton. 
Conheça agora os três Dragões-Reis 


restantes: Zadbblein, 


ZADBBLEIN 
Rainha dos 
Dragões Verdes 


Depois de morte de Heart nas mãos do 
Paladino de Arton, muitos pensaram 
que não haveria outro Dragão Rei da 
Terra. Eles não conheciam Zadbblein. 


£adbblem é a irmã gêmea de Heart, fisica 
mente mais [raca e com a personalidade 
completamente oposta à de seu irmão. En- 
quanto Heart cra pacato c preguiçoso, pre- 
ferindo maldades menores como escravizar 
e torturar, sua irmã sempre foi muito mais 
agressiva. Os irmãos Unham uma antiga € 
misteriosa desavença, envolvendo outro 


dragão verde, morto eras atrás. 


Mzzileyn e Sckhar. 


Com a morte dec Hear, Zadbblen voltou a se 
sentir mais à vontade para fazer suas apan- 
ções, principalmente nas grandes florestas da 
região de Greenaria. Contrariando o compor- 
tamento normal destes monstros, Zadbblem 
tem consideração pelas florestas c seus hab 
tantes — não exatamente por afeição, mas 
sim porque as considera sua propriedade. Ela 
protege c defende grandes áreas florestais e 


seu equilíbrio natural, 


Para irmtá-la, Heart costumava chamá-la de 
“falsa druida”, lembrando que Allihanna nunca a 
accitana entre suas criaturas. No entanto, acre 
dita-se que a energia vital de Zadbblen é tão 
poderosa Cjuio faz mais rapidamente as Morestas 


onde passa a maior parto de seu tempo. 


Druidas e xamãs dão boas-vindas a esta nova 
Rainha dos Dragões Verdes, acreditando LILIA 
poderia ser sinal de uma reconciliação entre 
Allihanna « seu irmão cruel Megalokk. No 
entanto, outros apontam atos de destruição e 
crueldade praricados por Zadbblein contra 
qualquer criatura que pisc em suas florestas — 
especialmente mRonsiros & SETES não naturais, 


Como 


À) 
E) 
<—  Po- 


a 


CONsSUuUtos 
E MmoOTios- 


VIVOS, 


dem 
“er atos 
de proteção 
Ou vingança, ninguém sabe 


ao Certo 


£adbblein assume por vezes a 
torma de uma bela mulher humana, 
na casa dos tnnta, com longos cabelos 
nepros e olhos verdes. Como é co- 
mum entre os Dragões da Ter- 
ra, usa vestimentas que 
lemb rá às ESCAMmas 
verdes de sua forma 
natural — mas também 
pode ser vista vestindo 
folhagens, como uma 
druda ou driade. Esta quase 
sempre acompanhada por animais 
selvagens, que não à temem. 
£adbblein é reclusa, evitando qualquer 


contato com membros de raças humanóides 


— mas essa relutância não deve ser confundi- 


o 


da com fraqueza ou timidez, pois ela não 
teme ninguém. Quando ela decide se mos 
trar, em geral é para destruir Os invasores de 
seu terntono. “A Dama da Floresta”, como 
algumas fadas a chamam, não se importa 
com as criaturas ditas civilizadas c scus 
assuntos € intrigas, mas aprecia a companhia 
dos seres mágicos da floresta, como fadas, 


driades, ninfas e entes. 


Sua forma dracônica é ETaciosa, embora 
compacta. Comparativamente, é bem pe- 
quena (apenas um pouco maior que 
Beluhpa) e ainda dentro do padrão “elassi- 
co” dos dragões. Tem escamas tão verdes 


eu ATUA csmeralda e 


3D6T 


£Zadbblein: FIO, J113, R13, AIS, PdFl4 
(acido), 78 PVs, 


Vantagens: Invisibilidade, Levitação, Sen- 
tdos Especiais (todos), Telepatia, Tiro 
Múlgplo, Arena (FHorestas), Animais, Sobre 
vivencia. Invulneravel a ataques baseados 
em ácido, veneno ou terra, naturais Ou 


mágicos. 


Desvantagens: [º Lei de Asimov (apenas 
para animais), Código de Honra de À rea 


(não lutar em cidades). 
Focus: Terra 14, todos os outros 12, 


Kit: Zadbblein tem todos os Poderes Ga 
rantidos « Obrigações c Restrições de um 
Druida de Allihanna (mais detalhes em 
TORMENTA H7 ou no Manual do 


Aventureiro), exceto seus Pontos de Vida. 


Especial: quando Zadbbleim assume seu 
tamanho real, qualquer criarura que a veja 
deve ser bem-sucedida em um teste de 
Resistencia-d ou morrera instantancamente 
de medo. Criaturas bem-sucedidas não pre- 
cisam fazer novos testes. Criaturas imunes 


ao medo não são afetadas. 


D6D 


Zadbblein, Dragão Colossal (Terra) 
Druida 4º, Tendencia Neutra, ND 26: Da- 
dos de Vida 38d12+4d8+336 (812 PVs); 
Inicianva +ó: Deslocamento: |2m, Voando 
óUm; CA 41 (-8 tamanho, +30 natural), 


Ataques: Mordida +48 (4d8+12), 2 parras 
+43 (4d6+6), 2 asas +43 (2dB+6), cauda 
+43 (4d6+ 18); Corpo a corpo (oque) +44. 
à distância (toque a distância) +38. 
Ataques Especiais: sopro, magias, habili- 
dades semelhantes a magia. 

Qualidades Especiais: Redução de 
Dano 20/+2. RM 30, Habilidades 
Semelhantes a Magia, 





Resistências: For +33, Ref +24, 
Vont +31. 


Habilidades: For 35 (+12), Des 14 (+2), 
Con 27 (+8), Inte 22 (+6), Sab 26 (+8), Car 
25 (+7) 


Perícias: Adestrar Animais +27, Blefar 
+45. Concentração +46, Conhecimento 
(História) +44, Conhecimento (Natureza) 
+40, Cura +35, Diplomacia +18, Empada 
com Animais + ló, Esconder-se +32, 
Furbvidade +32, Identificar Magias +44, 
Natação +19, Observar +48, Ouvir +48, 
Procurar +44, Senso de Direção +28, Sen- 
or Monvação +25, Sobrevivência +42. 


Talentos: Arrebarar, Cornda, Desarme 
Aprimorado, Especialização, Esquiva, Foco 
em Perícia (Emparia com Animais), Foco 
em Pericia (Sobrevivência), Grande 
Forútude, Iniciaúva Aprimorada, Pronti- 


dão, Rastrear 


Sopro (Sob): Zadbblem pode soprar um 
cone de pás corrosivo (ácido) com 2Im de 
comprimento a cada Id4 rodadas, que causa 
24d6 pontos de dano, Permite um teste de 
Reflexos (CD 37) para meio dano, Zad- 


bblein é imune a seu próprio SOPro € de 


DUETOS dragões verdes, e de outras criaturas que 


também possuam sopro com base em ácido. 


Habilidades Semelhantes a Magia (SM): 

d/dia — Sugestão é Dominar Pessoas, 2/dia — 

Ampliar Plantas, Controlar Plantas, Resistência 

CD 17 + nível da magia; preparadas como por 
da 


um feiticeiro de 12º nivel 


Presença Aterradora (Sob): sempre que 
£adbblein ataca, faz uma investida ou voa, 
criaturas que estejam a 126m devem fazer um 
teste de Vontade (CD 35) ou são afetadas. 
Cnaturas afetadas ficam em pânico (se tiverem 
4 DVs ou menos) ou abaladas (mais de 4DVs) 
por 4d6 rodadas. Aqueles que passam no teste 
não podem ser afetados por mais 24 horas. 


Esta habilidade € para a forma “reduzida” de 
Zadbblein. Em sua forma real (pouco mais de 
3560m de comprimento) o teste € o mesmo, mas 
criaturas com 4 DVs ou menos morrem de 
medo em caso de falha (caso passem, ainda 
estão em pânico) c aquelas com mais de 4DVs 
ficam em pânico automaticamente, fazendo 
um teste de Vontade (mesma CD) para ficar 
nesse estado por 24 horas ou apenas 2d6 horas. 


Caminhar Discreto (Ext): essa habilidade 


permite que Zadbblein caminhe pela floresta 


como se estivesse constantemente sob o 
cleito da magia Passos sem Pegadas, com a 
diferença de que é uma habilidade extraor- 
dinária c não semelhante a magia. Essa 
habilidade também oferece um bônus de 
circunstância de +10 em Furtividade (já 
incluído em suas Perícias). 


Carmuflagem (Ext): enquanto estiver em 
Morestas, Zadbblein possui à habilidade de sc 
mesclar Com O melo do redor, COMO LUTA 
camalção. Essa habilidade concede um bônus 
racial de +10 em Esconder-se (ja incluido 
em suas Perícias) e 30% de chance de erro 
para inimigos, desde que permaneça parada. 
Esta habilidade está ativa todo tempo e pode 


ser cancelada com um simples pensamento, 


Magias de Feiticeiro Conhecidas (Magi- 
as por dia: 6/8/8/8/7/7/7/7/5, CD base = 
17 + nivel da magia): Nível O (truques): 
Consertar, Detectar Magia, Deltectar Venenos, 
Maus Magicas, Parmar, Prestidigritação, Restrtén- 
cia, Ramper Morta-liva, Som Fantasma, 1º 
nivel: Msmentar, Névoa Obsenrecente, Recno 
“eeterado, Resesténca a Elementos, Servo Invisr 
per, 2º nível; Confundir Detecção, Escuridão, 
Imagem Menor, Invocar Enscanmes, Proteção contra 
Flechas; 3º nivel: Destacamento, Imobilizar 
Pessoas, Lentidão, Proteção contra Elementos, 4º 
nivel: Invocar Criaturas E, Metamorfostar 
Outros, Pele Rectesa, Porta Demensonad 5º 
nível: Dominar Pessoas, Iobilizar Monstros, 
Moidar Rochas, Muralha de Pedra, 6º nivel: 
Dismpar Aprimorado, Mamer Terra, Pedra em 
Carne, 7º nivel: Impocar Crraturas 17], Pasra- 
gem Invisível, Reverter Magia, 8º nível; Invocar 
Craturas WII, Lompar a Mente. 


Curiosamente, Zadbblein rem algumas 
habilidades e magias de druida. Ela obedece 
d Allibanna Lo protege MR LIS ATLLITIAIS, [TAS não 
é conhecido se esses poderes são mesmo 
originários da Deusa da Natureza. 

Magias de Druida por dia: 5/5/d, CD 
base = 18 + nivel da magia; Outras Habi- 
idades de Druida: Senso da Natureza, 
Companheiro Animal (ela ainda não possui 
nenhum companheiro ainda), Caminho da 
Floresta, Rastro Invisível, Resistir a Tenta- 


ção da Natureza. 


MZZILEYN 
Rei dos 


Dragões Negros 


Mesmo sendo um dos Dragões-Reis 

mais fracos, Mzzileyn é um dos mais 
perigosos. Mesmo para os outros Dra- 
gões-Reis! Pois ele está ligado ao Ca- 





minho Elemental das Trevas, que re- 
presenta tudo que é maligno, deca- 
dente e mortal, 


Dotado de uma inteligência comparável 
apenas à sua crucldade, Mzzileyn tece pla- 
nos e mais planos intricados, que espalham 
destruição, intriga e morte por todo o mun- 
do. Este terrivel Dragão-Rei se diverte com 
a desgraça e infelicidade que atinge as “raças 
inferiores”, provocando verdadeiras carás- 


trofes apenas para passar o tempo. 


Estranhamente, Mzzileyn estã inaúvo ha 
alguns anos, o que leva muitos a acreditar 
que deve estar preparando algum grande 
plano. Em eras remotas, o Rei dos Dragões 
Negros chegou à colaborar com os seguido 
res de 5szzaas, com quem tem alguma iden- 
tificação. Em contrapariida, o próprio Deus 
da Traição nutre certa simparia (dentro do 
que € possivel para ele) por Mzzileyn. Na 
verdade, alguns acadêmicos suspeltam que O 
Rei dos Dragões das Trevas não seria obra 
de Megalokk, mas sim do próprio Sszzaas, 


Se uma criatura Cm Artorm pode ST constde- 
rada totalmente maligna, sem nenhum ves- 
tigio de bondade, é Mzzileyn. Ele usa sua 
tremenda inteligência para CONtormar à 
(relativa) falta de poder físico ou mágico 
em seus esquemas multfacetados. Seus 
planos têm muitas camadas e complicações, 
quase inatngiveis para mentes “normais”. 
Ele sempre tem uma saida, ou antevé os 
resultados mais vantajosos, sejam quais 
lorem as circunstâncias. Nunca, em toda a 


história de Arton, Mzzileyn foi enganado, 


Aparentemente, este gênio do mal despreza 
os outros Dragões-Reis (especialmente 
Beluhpa), mas não os afronta directamente. 
Para cle, não ha inteligência abaixo do 
Panteão que seja superior à sua, Pelo me- 


nos, não que ele admita, 


Sua forma verdadeira (ou melhor, sua for- 
ma reduzida dec dragão) raramente é vista, 
Lembra um longo répail, serpentino, de um 
tom de negro tão intenso que mais parece 
feito de trevas, Qualquer luz que toca 
Mzzileyn MOTTE, A própria paisagem alt 
redor parece mais sombria quando ele esta 
presente, mesmo à luz do dia. À 

criatura está Empire envolta 

em trevas sobrenaturais, 

que ele pode cancelar 

com um simples pensa 

DEM o (mas LAS TULITIÇOA 

tem a inclinação a fazê-lo, 

exceto quando está sob 

disfarce). 

As LTEVAS Lis 1 roxleam sai tao 

intensas que suas asas mal podem 


ser vistas, Uns poucos que o viram 


nessa forma dizem que suas asas são feitas de 
Erevas, COM CONTÓOTNOS borrados € IM precisos. 
Na verdade, as asas reais de Mzzileyn foram 
arrancadas tempos atrás, e ele as substituiu por 


asas feitas de sombras. 


Quem (ou que) tena arrancado as asas de 
Mzzileyn permancec um segredo. Talvez os 
outros Drapões-Reis saibam, mas hesttam em 
fazer comentânos — levando a crer que al 
guem cxtremamente poderoso “STA dà ALT da 
façanha. Alguém muito mais poderoso que 


qualquer Dragão Rei... 


Mesmo em completa escuridão, os olhos ver 
melhos de Mzzileyn podem ser vistos sempre, 
infundindo medo e terror nos desaforrunados 
que os veem. À face do Dragão Rei das Trevas 
lembra um crânio desca rnado de dragão, COI 


dentes à mostra c ossos salientes. 


Diterento dos outros Dragões-Reis, Mzzileyn 
pode assumir várias formas humanóides — 
todas mostrando simpatia ou confiabilidade: o 
mercador da vila, o taverneiro, o pedinte, o 
enviado do regente, o herói aventureiro... to- 
dos podem ser Mzzileyn. No entanto, esta 
forma sempre apresenta cabelos c olhos negros, 
usa roupas escuras c prefere ficar longe da luz 


do sol (que não à fere, mas incomoda), 


Uma das formas que Mzzileyn parece mais 
apreciar cade um fenceiro ore, COM FOUpAS 
cheias de simbolos estranhos, torso nu é multas 
tatuagens misticas No entanto, cleo também É 
multas vezes visto como um feiticeiro humano 
de meia idade, cabelos longos, capa, botas 


couraçadas e face sinistra 


Ed 


3D6 T 


Mazileyn: -12, HI2, R12, AI3, PdFI4 


(veneno), 72 PVs. 


Vantagens: Gentalicade, Invesibilidace, 
Levitação, Sentidos Especiais (todos), Tele- 
pata, Tiro Múlgúplo, Arena (subterrâncos) 
Invulnerável a ataques bascados em acido, 


veneno ou trevas, naturais Ou Mágicos. 
Desvantagem: Ma Fama 
Focus: Trevas 13, todos os outros 1] 


Especial: quando Mzzileyn assume seu 
tamanho real, qualquer criarura que o veja 
deve ser bem-sucedida em um teste de 
Resistencia-d OU MOrTEra ANS tAMtanCamente 
de medo. Criaturas bem-sucedidas não pre 
cisam fazer novos testes, Cnaturas EJLIE [PO 
algum motivo sejam imunes ao medo não 


são atetadas. 


D6D 


Mzzileyn, Dragão Colossal (Trevas), Ten 
déncia Caútica « Malgna, ND 27: Dados de 
Vida 41d12+328 (820 PVs); Inicianva +4; 
Deslocamento 24m, Voando 45m, Nadando 
Lêm; CA 44 (-8 tamanho, +42 natural). 
Ataques: Mordida +45 (4d8+123, 2 garras 
+41] (ddó+6), 2 asas +41 (298+6), cauda 
+41 (4d6+ 18); Corpo a corpo (toque) +45; 
à clistância (toque a distância) +33. 


Ataques Especiais: sopro, magias, habili- 


dades semelhantes ad TITALIA, 


Qualidades Especiais: Habilidades 
semelhantes a Magia, Magias, Redução 
de Dano 25/+4, RM 35, 


Resistências: Por +36, Ref +28 Vont +36 


Habilidades: [or 35 (+12), Des 10, 
Con 27 (+8), Int 32 (+11), Sab 32 
(+11), Lar 35 (+11) 


Perícias: Arc da [upa +20). Atua- 
ção +33, Avaliação +21, Blefar 

+52, Concentração +49, Co 
nhecimento 


(arcano) +52, 


NM 


Conhecimen- 








to (dragões) +52, Conhecimento (história) 
+52, Diplomacia +52, Disfarces +31], Es 
conder-se +20, Furtividade +20, Identfi- 
car Magias +52, Intúmidar +31, Mensagens 
Secretas +31 Observar +54, Obter Infor- 
mações +15, Ouvir +54, Procurar +52, 
Senar Morivação +31. 


Talentos: Investida Acrea, Acelerar Magna, 
Especialização, Foco em Magia 
(Necromancia), Iniciativa Aprimorada, 
Lutar às Cegas, Magia sem Gestos, Magia 
Silenciosa, Magias em Combate, Prontidão. 


Sopro (Sob): Mzzileyn possui dois sopros: 
o primeiro é o comum dos dragões negros, 
um jato de ácido, que alcança 42m c causa 
28d4 pontos de dano. Permite um teste de 
Reflexos (CD 36) para meio dano. 


Graças à sua conexão com as Lrevas, 
Mzzileyn desenvolveu um segundo tipo de 
sopro — um conc de trevas com o mesmo 
efeito de um dreno de energia. Vítimas que 
estejam na área afetada (um cone de 21m) 
recebem 8 níveis negaovos, Um reste de 
Reflexos (CD 41) reduz para 4 os níveis 
neganvos. À vitima também pode fazer um 
teste de Fortitude (CD 41) 24 horas depois 
para recuperar seus níveis (conforme as 
regras para dreno de encrpia). Se uma vit 
ma morrer devido a essc ataque, retorna 
como um morto-vivo sob o controle de 
Mzzileyn. Este sopro não afeta dragões. 


Hydora É IMUNE a Mo LES próprios Sopros e Di] 


sopro de Outros dragões negros € de DQuiras 
criaturas que também tenham sopro com 


base Em acid 1. 


Habilidades Semelhantes a Magia 
(SM): 5/dia — Escuridão, Dijficultar Detecção, 
3/dia — Conpuração de Sombra, 2/dia — 
Andar nas Sombras; Resistência 

CD 21 + nivel da magia; prepa- 

radas como por um feiticeiro 


de 13º nivel, 


Afinidade com as Trevas 

(Sob): Mzzileyn é imune a dreno de energia e 
cterros semelhantes, que envolvam energia 
negativa, Ele também é imune a todos os 
pos de VEN, mágicos ou normas, Ele 
também pode afetar mortos-vivos como um 
sacerdote maligno de 20º nível (pode usar 
essa habilidade 14 vezes por dia). Magias que 
envolvam luz causam dano dobrado a ele (e 
ainda sofre uma penalidade de -4 em testes 
de resistencia). Ele também é vulnerável a 
magias com a descrição “sagrada” (armas 
com essa descrição ignoram sua RD). 


Presença Aterradora (Sob): sempre 

que Mzzileyn ataca, faz uma investida 

Du voa, Criaturas que estejam a 17m 
devem fazer um teste de Vontade (CD 41) 
ou são afetadas. Criaturas afetadas ficam em 


pânico (se tiverem 4 DVs ou menos) ou abala- 
das (mais de 4DVs) por 4d6 rodadas. Aqueles 
que passam em seu teste de Vontade não po 
dem ser afetados por 24 horas. Mzzileyn tam- 
bém pode anvar essa habilidade com um sim- 
ples pensamoe NO. 


Essa habilidade é para a forma “reduzida” de 
Mzzileyn. Em sua forma real (cerca de 550m 
de comprimento) o teste É o mesmo, mas cria- 
turas com menos de 4 D'WVs morrem de medo 
em caso de falha (caso passem, ainda estarão 
em panico), c aquelas com mais de 4D'Vs ficam 
em panico automaticamente, fazendo um teste 
de Vontade (CD 45) para ficar nesse estado por 
24 horas ou apenas 2dó horas. 


Magias de Feiticeiro Conhecidas (Magias 
por dia: 6/9/9/9/8/8/8/8/7/7; CD base = 
21 + nivel da magia, ou 23 + o nível da magia 
para as magias de Necromancia, marcadas com 
um “*9: Nível O (truques): Abrr/ Fechar, Con- 
sertar, Detectar Maga, Ler Magia, Medos Magicas, 
Pasmar, Raso de Gelo, Rerrtíncia, Romper Mortos 
[ivas*, 1º nível: Miiser Megicos, aro do Entra- 
quecimento*, Reduzir, Servo Invisível, Toque 


— 


Macabro*; 2º nível: Ceguerra/ Surdez, Despedaçar, 
invocar E nsxames, Mao Espectralt, Teia; 3º nivel; 
Lentidão, Relimpago, Yugestão; Toque Vampírico*; 
4º nível: Drenar temporários, Observação, | rapa”, 
Ragar Maldição; 5º mivel: Crar Mortos Linos*, 
Enfragquecer o intelecto, Moldar Rochas, Olhos 


Observadores ; 6º 


nivel: Circulo da Merte*, 
Dissipar Aprimorado, Repulsão; 7º nível: 
Cubo de Força, Dedo da Mare*, Inverter a 
Coravidade; 8º nivel; Engporação*, Limpar a 
Mente, Simbolo; 9º nivel; Disunção de 
Mordenkainen, Drenar Energia*, Grito da 
Bamshes *. 


mo 


SCKHAR 
Res dos Dragões 


Vermelhos 


Sem a menor sombra de dúvida, 
Sckhar é o mais poderoso dos Dragões- 
Reis — o maior, mais forte, mais influ- 
ente e mais perigoso. Em vários aspee- 
tos, representa tudo aquilo que define 
um dragão, e sempre ao extremo. 


Arrogante e muito vaidoso, Sckhar adora 
demonstrar seu poder de texlas as formas 
possíveis. Com uma nação inteira à suá 
disposição e nenhuma das preocupações 
“mundanas” de um regente, como intrigas, 
nvais ou ameaças de invasões, ele devota 
grande parte de seu tempo (e dos recursos 


do reino) à sua própria adulação. 


Literente de Beluhpa, Sckhar não considera 
dA E] súditos LOM SCrçs VIVOS que precisam 
de proteção. Ele os considera apenas parte 
de scu tesouro, servos cujas vidas pertencem 
a ele, única e exclusivamente. Vidas que ele 


pode tomar quando e como quiser, 





di 


[Em sua forma humanóide, Seckhar lembra 
um elfo de cabelos vermelhos, com o típico 
porte altivo clfico: Sempre usa vestimentas 
Gt iberbas, err búris etc Mis CONTIO vermelh: Nu 
dourado, que de certa forma lembram os 
rrapes usados pel Ss gentios do fogo (ha ru 
mores de que o Dragão-Rei tem contato 


COM CSSÇS SCrçs 


Sckhar podera ser confundido com um 
nobre elfo céfugiado de Lenónenn, não 
tosse um traço parucular — facilmente 
notável, mas muito pouco comentado. Tres 
CICALTIZES que atravessam o espaço vazio 


onde devera estar seu olho esquerdo. 


(O ferimento tena sido provocado por 
Beluhga, em um passado remoto, quando os 
dragões estiveram juntos pela última vez. 
Coonia-se LJLHC naquela cpoca os dols cram 
amantes, mas sua união toi proibida pelo 
deus Ehalmyr, por representar uma aliança 
poderosa demais (ou por razões que apenas 
o Deus da Jusaça conhece). Então, quando 
desafiaram Khalmyr para ficar juntos, o 
deus aprissonou Belubga onde hoje ficam as 


Montanhas Uivantes. Esta, tomada pela ira, 


arrancou o olho de Sckhar — que, tenha poder 
suficiente para restaurar o olho perdido quan- 
do quiser, decidiu manter a cicatriz como “uma 


doce lembrança de sua rainha”, 


Sckhar mostra uma expressão intimidadora 
mesmo quando está calmo — o que é raro. Ele 
se enfurece com facilidade, c scus acessos de 
raiva são notórios c famosos (mas muito poLIco 
comentados dentro do FEINO, por uti de 
saude! Sckhar assassina roineiramente seus 
servos, guardas e esposas diante da mais mini- 
ma transgressão. Quando acha importante, 
permute que sejam ressuscitados para continuar 
desempenhando suas funções (ou para que 
sejam mortos outra vez, quando Sckhar está 
MESMO zangado). 


Em sua forma de dragão, mesmo usando um 
tamanho reduzido, Sckhar é um dos mais im 
pressionantes € aterradores exemplares 
dracomanos em toda Arton, Sua couraça é 
feita de escamas douradas e cor de rubi, com 
garras cnormes c poderosas, e a cabeça coroada 
com chifres espiralados, Seu imenso tamanho 
não compromete sua agilidade. 


Nos ultimos tempos Sckhar parece ainda mais 


irmitado que o habirual. O faro parece en- 
volver uma batalha recente contra o Paladi- 
no de Arton, na qual o Dragão-Rei teria 
sido derrotado. Desnecessário dizer que 
qualquer pergunta ou comentário sobre o 
assunto é respondido com uma morte lenta 
c agonizante... 


SD61T 


Sckhar: F14, HI4, R15, AIS, PdFl6 
(fogo), 90 PVs. 


Vantagens: Levitação, Sentidos Especiais 
(todos), Telepatia, Tiro Múltiplo, Arena 
(montanhas). Invulnerável a ataques basea- 
dos em fogo, natural ou mágico, 


Desvantagem: Furia. 
Focus: Fogo 17, todos os outros 15. 


Especial: quando Sckhar assume seu ta 
manho real, qualquer criatura que o veja 
deve ser bem-sucedida em um teste de 
Resistêencia-6 ou morrerá instantancamente 
de medo. Unaturas bem-sucedidas não pre- 
cisam fazer novos testes. Criaturas que 
sejam imunes ao medo não são afetadas, 


Sckhar, Dragão Colossal (Fogo), Tendência 
Caúrica e Maligna, ND 30, Dados de Vida 
45d12+450 (990 PVs); Iniciativa +4; Des- 


locamento |2m, Voando 6Um, CA 44 (-8 


tamanho, +42 natural). 


Ataques: Mordida +55 (4d8+20, 19-20/ 
x2), 2 garras +50 (4d6+ 10), 2 asas +49 
(248+10), cauda +49 (4d6+30); Corpo a 
corpo (toque) +54; à distância (toque a 
custâancia) +34. 

Ataques Especiais: sopro, magias, habili- 
dades semelhantes a magia 

Qualidades Especiais: Redução de Dano 
2a/+t4, RM 356, Habilidades Semelhantes a 
Mapia. 

Resistências: For +37, Ref +27, Vomt +35, 
Habilidades: For 50 (+20), Des 10, Con 31 
(+10), Int 26 (+8), Sab 27 (+8), Car 26 (+8). 
Perícias: Avaliação +32, Blefar +23, Con- 
centração +55, Conhecimento (Arcana) 
+53, Conhecimento (Dragões) +53, Conhe- 


cimento (História) +53, Diplomacia +53, 
Identificar Magias +53, Intimidar +32, 
Observar +55, Obter Informação +32, 
Ouvir +53, Procurar +53, Saltar +65, 
Escalar +44, Sentir Motivação +32. 


Talentos: Invesuda Acrea, Arrebatar, Ata- 
que Poderoso, Especialização, Foco em 
Arma (garras), Foco em Arma (mordida), 
Imcianiva Aprimorada, Liderança, Pront 





dão, Reflexos de Combate, Sucesso Decisi- 
vo Aprimorada (mordida), Trespassar. 


Sopro (Sob): Sckhar pode soprar um cone de 
fogo de 2!m de comprimento a cada dá 
rodadas, que causa 28410 pontos de dano por 
fogo (cada | no dado é considerado um 2), 
Permite um teste de Reflexos (CD 44) para 
meio dano. Sckhar é imune a seu própno sopro 
e de outros dragões vermelhos, e de outras 


coaturas que tunbém possuam sopro de fogo, 


Habilidade Semelhantes a Magia 
(SM): Id/dia — Localizar Olgetos, 4/dia — 
Sugestão, 2/dia — Discermir Localização, «Ata- 
que Visual; Resistência CD 18 + nivel da 
magia; preparadas como por um feiticeiros 
de 14º nivel. 


Presença Aterradora (Sob): sempre que 
sckhar ataca, faz uma investida ou voa, cria- 
turas que estejam à 126m devem fazer um 
testo de Vontade (CD 44) ou são atetadas. 
Criaruras aferadas ficam em pânico (se tive- 
rem 4 DVs ou menos)j ou abaladas (mais de 
40Ws) por 4d6 rodadas. Aquelas que passam 


no teste não podem ser afetadas por 24 horas. 


Esta habilidade é para a forma “reduzida” de 
Sckhar. Em sua forma real (cerca de 7UWm de 
comprimento) o teste É o mesmo, mas criaru- 
ras com menos 4 D)Vs morrem de medo em 
caso de falha (caso passem, ainda estão em 
pânico) c aqueles com mais de 4DVs ficam 
LIM pânico ANO DE ITENTE, fazendo LUTA 
teste de Vontade (CD 47) para ficar nesse 


estado por 24 horas ou apenas 2dó horas. 


Subtipo Fogo: 5ckhar é imune a dano por 
fogo, mas recebe dano dobrado por frio, a 
menos que seja permitido um teste de Re 
sistência para meto dano. Nesse caso ele 
sofreria meio dano se bem-sucedido, e dano 


dobra EESC CO ra TO. 


Magias de Feiticeiro Conhecidas (Ma- 
gias por dia: 6/8/8/8/8/7/7/7/7/6; CD 
base = 18 + nivel da magia): Nível O (tru- 
ques): Brilho, Detectar Magia, Globos de Larg, 
Ler Vaga, Luz, Maas Magicas, Marca 

rara, Pasar, Rasper Morto-L spo; 1º nivel: 
Apagar, Asmmentar, Cerrar Portas, Mãos Flame 
fontes, Mensagem; 2º nivel; Chama Contínua, 
Esfera Flamejante, Porça do Touro, Luz do Dia, 
Pirotecnta; 3º nivel: Boda de Fogo, Dissipar 
Magias, Flecha de Chamas, Runas Esqlosnar; 
4º nivel: Armadilha de Fogo, Drenar Tempord- 
ro, Escudo de Fogo, Muralha de Fogo; 5º nível: 
Dominar Pessoas, Muralha de Pedra, 
Pergdeto, Pelecinena: 6" mivel: Controlar o 
Clima, Momr Ferra, [ey 7º nivel: Boty di 
Fogo Controlavel, Palavra do Poder; Altordoar, 
heverter Maga; 8º nivel: Ergporação, Explosão 
Soltar, Nuvem Incondidrra; 9º nivel: Chuva di 


Metroros, Dominar Monstros, Sexto Nentido. 


ROGÉRIO “KATABROK" SALADINO 


A magia em Arton é classificada em seis Caminhos Elementais. 
Da mesma forma, muitas criaturas de natureza mágica — mesmo 
que não sejam do úpo Elemental — também estão ligadas à esses 


caminhos, especialmente dragões c gomos 


C)s seis subtipos de criaturas descritos q SC Eur COTTE spondem As 

seis Caminhos da Magia, e cada um dos dragões-reis pertence a 

um deles. Note que uma criatura com um destes subtipos recebe dano dobrado por 
magias ou ataques especiais bascados no subtipo do elemento oposto, Note também que 


criaturas com estes subtipos não são necessariamente consideradas do tipo Elemental, 


Fogo: criaturas do subtipo (Fogo) são imunes a dano por calor é fogo. Recebem dano 

dobrado por água, frio, gelo c ácido a menos que seja permitido um teste de resistência 
para metade do dano. Neste caso a criatura recebe metade do dano em caso de sucesso, 
e dano dobrado em caso de falha. 


Água: criaturas do subtipo (Agua) são imunes à dano por agua, frio, gelo e acido. Rece- 


bem dano dobrado por calor « fogo a menos que seja permitido um teste de resistência 
para metade do dano. Neste caso a criatura recebe metade do dano em caso de sucesso, 


e dano dobrado em caso de falha 


Ar: criaturas do subtipo (Ar) são imuncs à dano por elemmedade e sônico. Recebem 
dano dobrado por terra à menos que seja permitido um teste de resistência para metade 
do dano. Neste caso a criatura recebe metade do dano em caso de sucesso, e dano do- 


brado em caso de falha. 


Terra: criaturas do subtipo (Terra) são imunes a dano por terra. Recebem dano dobra: 
do por eletricidade e sônico a menos que seja permitido um teste de resistência para 
metade do dano. Neste caso a criatura recebe metade do dano em caso de sucesso, « 


dano dobrado Cia CAs) de falha, 


Luz: criaturas do subtipo (Luz) são imunes a dano por luz e eletricidade, Reccbem 
dano dobrado por trevas a menos que seja permitido um teste de resistência para meta- 
de do dano, Neste caso a cnatura recebe metade do dano em caso de sucesso, c dano 


dobrado em caso de falha, Estas criaturas são tipicamente de tendência bondosa 


Trevas: criaturas do subupo (Trevas) são imunes a dano por trevas e dreno de energia 
Recebem dano dobrado por luz e eletricidade a menos que seja permitido um reste de 
resistência para metade do dano. Neste caso a criatura recebe metade do dano em caso 
de sucesso, e dano dobrado em caso de falha. Estas criaturas são tipicamente de tenden- 
cia maligna. Certos mortos-vivos poderosos (em peral todos que tenham Nível de Desa- 
fo 7 ou mais) recebem o subtipo (Trevas), a menos que sejam de tendência bondosa. 


Gelo: o subtipo (Gelo) é considerado uma combinação de (Agua) e (Ar). À criatura 


tem características destes dois subtipos. 


Note que pertencer a um subnpa tem cterro apenas contra dano: não oferece qualquer 
proteção contra outras formas de magia ou efeitos que pertençam ao tipo indicado, 
Portanto, embora uma magia Tera pertença ao Caminho da Terra (veja nesta edição as 
novas regras de magia), criaturas do subtipo (Terra) não contam com qualquer proteção 
especial contra ela. 


As seis espécies principais de dragões correspondem aos seis Caminhos da Magia, sendo 
porisso conhecidas como dragões elementais. Cada uma corresponde a um dos dragões 
cromáticos vistos no Lspro dos Menstros: brancos (recebe o subtipo (Luz)), negros (Tre 
vas), verdes (Terra), azuis (Ar) e vermelhos (Togo). Dragões marinhos são iguais 405 
dragões verdes, mas recebem os subupos (Agua) e (Aquatico), e são bem maiores (con 
siderados duas categorias de idade acima do normal). Os dragões metálicos, muito raros, 
são na verdade uma subespécie dos Dragões da Terra (recebem, portanto, o subnipo 
(Terra)) e podem acasalar entre si. Exceto por estes detalhes, os dragões de Arton são 
idênnicos aos apresentados no Livro dos Monstros D&D. 









“SOU UM CLÉRIGO DO AINDA MAIS GLORIOSO NIMB, 
O DEUS DA SORTE! COM SUAS MUITAS FACES, 
ELE É CERTAMENTE O LÍDER DOS DEUSES!” 






“OLA A TODOS! MEU NOME É KHANDA HAIMIAH! 
VIVO AQUI EM LUVIAN, UMA CIDADE DO 
GLORIOSO REINO DE FORTUNA, VIZINHO 
DOS NÃO MENOS GLORIOSOS REINOS DE 
PETRINYA E LOMATLIBAR!* 





NIMB REPRESENTA OS ACASOS DA VIDA, 
TRAZENDO GLÓRIAS OU DESVENTURAS AO ROLAR DE SEUS 
DADOS SAGRADOS! E NÓS, AQUI NO REINO GLORIOSO, TENTAMOS 
EVITAR QUE NOS CAIAM INFORTÓNIOS! 














PODE-SE MORRER 
ÃO TENTAR CAVALGAR UM 
CAVALO ESCURO! 






PARA QUE TRAGÉDIA ALGUMA SE ABATA 
SOBRE O REINO GLORIOSO, CUMPRIMOS RITUAIS 
QUE SEI PROVIREM DE NIMB/ 













NUNCA FAÇA |[550/ 
NEM MESMO SOB ORDENS 
DE UM REI OU DEUS/ 








ENTRAR EM QUALQUER CASA COM O PUNHO 
CERRADO SOBRE O PEITO É LEI! DO CONTRÁRIO, PERIGOSOS 
ESPÍRITOS VÃO NOS MOLESTAR POR NÃO SE QUANTO, 

MAS CERTAMENTE MUITO TEMPO? 






ROTEIRO E ARTE: DANILO MARTINS 
CORES: RICARDO RIAMONDE 


“MAS HÁ OUTRAS FORMAS h , 
DE PROTEÇÃO CONTRA COISAS [7] “TAMANHA É À DEMANDA QUE TEMOS 
AGOURENTAS/* [| FEIRAS APENAS PARA NEGOCIÁ-LOS/“ 


PB 


/ 


“GLORIOSOS 
AMULETOS/* 


“FOI DURANTE UMA DELAS 
QUE DESCOBRI...” 


“NADA GLORIOSOS COMERCIANTES 
ABUSAM DOS INOCENTES, VENDENDO-LHES 
PORCARIAS SEM VALOR!” 








OUÇAM! O AMULETO 
DESTE SENHOR MUDOU 
MINHA VIDA! 























“QUANDO DESCOBRI | “DORAVANTE — DISSE EU — VOU À 
TAL VILÂNIA, DECIDI MINHA / TODOS OS AMULETOS, TALISMÃS, MANDINGAS 
GENTE AJUDAR: NUNCA UM e E SIMPATIAS TESTAR /* 
GLORIOSO CLÉRIGO DE NIMB | 
DEIXARIA QUE A SEU POVO 
EMBROMASSEM* 





“QUAL FALHAR, SERÁ NOMEADO 
ÃO POVO COMO FALSO E SEM VALOR, 
PARA QUE RIQUEZA NÃO LEVE AO VENDEDOR / 
QUAL VINGAR, SERÁ PREZADO GLORIOSO 
E DE BOA FÊ!“ 


E ASSIM O 
CUMPRI! 






















ME LEMBRO 
SE MO DIZIAM: “COM ISTO CLIMA QUE 
PODES MONTAR UM CAVALO PRETO”, es esriça 
LÁ ME IA E MONTAVA-O! 
A QUEM 


ESPANQUEI, 





SE DIZIAM: “ESTE O EVITA 
DE SER FLECHADO”, PAGAVA PARA 
QUE MO FIZESSEM 





SE ME ERA DITO: “PODES CAIR 
DE CADEIRA OU MONTANHA QUE NADA SOFRES 
USANDO TAL PULSEIRA BISONHA”, À VESTIA E 
ME ATIRAVA DO ALTO DE LADEIRA MEDONHA/ 


“DE TAL MODO DESCOBRI 
MUITO BONS PROTETORES E AINDA 
MELHORES ENGANADORES/* 


COM LICENÇA, SENHOR! 
TENHO AQUI A PATA DE UM 
SAGRADO CALANGO DA 
BASILISCOS/ 


A FLORESTA 
DOS BASILISCOS 
EM DEHEON? 





E QUE FAZ 
ISTO? 


GARANTO QUE, QUAL! É POR DEMAIS BARATO! 

COM ISSO, NEM UM APENAS HOJE VENDI À CINCO 

DRAGÃO VERMELHO ? VALOROSOS AVENTUREIROS, 

LHE QUEIMA UM FIO RECOMENDADOS POR CINCO 

DE CABELO/ OUTROS A QUEM VENDI NA 
SEMANA PASSADA E JÁ A DEZ 
DRAGÕES VENCERAM/ 
COMPRA? ps 
TREZENTOS 
TIBARES/ 


A PROTEÇÃO DESTE 
ARTEFATO É SEM PAR, 
E É MEU ÚLTIMO! 


POIS BEM, QUERO UM! MAS QUE SEJA 
EFICIENTE! DO CONTRÁRIO, POR NIMB, 
VOLTAREI PARA ME VINGAR E A ESSES 


VIL DRAGÃO! NÃO O TEMO, POIS TRAGO 
CINCO AVENTUREIROS/ 


AQUI A GLORIOSA PATA DE CALANGO DA 
FLORESTA DOS BASILISCOS/ 


NÃO SE 


EMBUSTEIRO/ 


VOU MANDAR NOVA CARTA E 
PRESENTES À ORDEM DE THYATIS 
PARA QUE O RESSUSCITEM/ 





TRÊS VEZES EM UM MES/ 
FORTUNA MINHA TER FORTUNA, 
OU DE FORTUNA FUGIRIA! 
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Ome as densas Tenebra e Wynna tragam magia, 
mustério e plenstrde as snas vrdes, Prezados desto- 
res. Son 1º tadirtar T prsd, sapo Mecronrante, 
instrutor de necromanca na Grande Academia 
Arcana, comerciante, aventureiro, pesquisador, 
companhesro ocastonal de Natabrok o Barbaro, 
fear de Petra 1 pesh, amigo de Tarso é portador de 
alonns qutros cargos e titulos, Entre eles, mm dos 
mreais recentes é responder as cartas e e-mails envia 
dos pelos insactáreis lentores da revista TOR 
MENTA, na tentativa de desvendar os segredos 


deste HONto sunndo tdo Heasto. 





a ) é cm 
1 Pa pç - E = P 
FolIs € [= TMSInNOL asa SR 
e E da . - - - pio 2 E = 
sEF Ta Calatiio Le LE qeu 
man FA UE, o sa A 5 aa, - 
DOsSsui uma 'qia Ra FPIlê 
né ia = JT IER E] 
| Pas. | | o. e mino E = a a 
a o Lea I Tr É 
É LE Tha LE ERES W . EP A 


Cora feençaa, RCE 4 “ eettorar Eu MEME dO clerego 
healfline Trust Zine, que escrever não sei quantas 
cartas é NENHUMA fot respondida. Então en 
nim pessoalmente para me certificar que vocês respon 


derão desta vez. Mas afineil, quem são estes paladinos 


de aroeira MEL É rota Eprte Estao tda dio, : f 





ss 


2 Onde fica Paka Gra, onde são fabricados 03 


ke Belos feitos dos casdos de Desonros de fogo? 


Mask Master é clérigo de Khatbimyr? Pais ele 


E ros Daskan Skylander a ser sum paladino 


RR 5/e denis, puras ele possui na arma mágica... 


3) Onde fica o remo de Jaltare 


A) Onde fica o nano de Retyr, mencionado na besto 
na de Aura Nomaten, o sumvo-sacerdote de Lin ne 


5) Como Shiro levaria o corpo do velho para 
Nitanme-ra, se ela ainda não existia? (O ataque 


da Tormenta ande não bata ocorrido. ) 


6) Em TORMENTA ET, na matéria sobre 
Daleri ma, fegittea 8, edito que o pes dor ander é 
hogar Hammerhead 1. Mas em outro parágrafo 
da mesma página fala-se que todas as decisões são 
tomadas por Kondir (par de | hogar). Como 


eusso? O rei tem sem pai como conselheiro? 


7) Na mestra revista, fala-se que 08 ander não 
acreditam! ne pena de SONTE CONTO prmição, Mas o 
nmo-sacerdote de Venebra teve sesis Pais mortos 
por brnição por esconder sem 
nascimento. Cal dos fex 
tos esta errado? 

E) Aridea er FORMEN- 
TA Bl, a desenção do demo- 
mo Pesaro MAECNCTOnAS OF 


remos de Fabre Ataliba, ed 





Elia Sino Dear. (nele from? 


9) Uma vez que Tanron (e não a Dinina Serpen 
fe) fo FOME CEMAO dertpo PRANIIHO Ketikan, Este d 
Sem sumo-sacerdate verdadeiro um é mressão Ralura, 


a dragoa-caçadorar 


JO) Se a fundação de Lectora ocorre no ano e 
[279,.ca primera aparição de Mestre Arsenal for 


em 1384, como atenas pensaram, quando viram 


o CM) 
é 








com.br 


E ectora pela Prititedta DES quite ra CERA HMA EN gE- 


abro desimudor criado for Vestre Artenal"É 


Bem, obrigado pela colaboraçeo, Pois pensante eque 
terza que pedir ao amet tio Merry para dar siga jeito 
em vocês. (Ve ele vencem num Nagent, VOCÊS Não 


dardo mes Para o Começo... À 
Trust ing, e-mail 


Ah, temos aqui um exemplar bastante curioso 
da raça halfling, com perguntas muito interes- 
santos sobre lugares cistantes, desconhecidos 

ou inacessíveis. Eis o verdadeiro espiritos dos 


desbravadores! Vamos a clas, portanto; 


19 Os monges de Paka Gua guardam segredo 
sa lyre | localização h ele solto mph A once pri wu 
zem sua magnifica seda. No entanto, uma vez 
AJLo LR besouro de fe HLh são RERTE! facilmente 
encontrados nas areas vulcânicas das Monta- 
nhas Sanguinárias, suspelta-se que estejam 


escondidos em algum lugrar maequela repndo. 


2) Embora sigam os ideais de Ehalmyr, nem 
Mask Master e nem Taskan Skylander recebem 
os Poderes Concodidos por este deus, justimen- 
EO [MeNPCjLiC ambos usam armas Minas Luma 
violação de suas Obrigações c Restrições, Por- 
tanto, em termos de regras, eles nunca adotaram 


Ee: são um cléngo c um paladino comuns, 


3) 0 reino onde nasceu o paladino que mais 
tarde se tornara o Paladino de Artom é muro 
pequeno, menor que algumas grandes cidades. 
Nem mesmo consta nos mapas — especialmen- 
te porque sua deusa local, Toris, usa sua magia 
para camuflar a região. Sabe-se apenas que fica 


na regão leste do Reinado. 


4) Retyr O CHEETES TENTO DRRCTISAT Ejua Nato CONSTA Ms 
mapas Seu termtóno ocupa uma minúscula prt 


das Uivantes, próxima à fronteira com Petrynia. 


5) Conforme consta na descrição de Valkaria, 
uma comunidade tamuraniana |à começava a se 


formar ali hã cúrca de 5 anos, muno antes cho 





ataque da Tormenta — já consotuindo, portan- 
to, à “pequena Tamu-ra”, ou Nitamu-ra, 

6) Sim, possivelmente, 

7) Nenhum deles. Os anões não acreditam na 
pena de morte de forma geral, isso É correto. 
Mas 15so não significa que nunca ninguém 
tenha recebido essa punição na história da 
sociedade anã. Especialmente no caso de cri- 
mes muito graves. 

8) Todos são nomes tamuranianos para áreas 
do reino de Trebuck, incluíndo uma ilha no 
Rão dos Deuses. 

90 minotauro Kelskan é o verdadeiro sumo- 
sacerdote de Tauron. 


10) O atual Mestre Arsenal chegou a Arton em 
tempos recentes. No entanto, ele não é o pn- 
meiro na história a usar este título. Um dia 
contaremos mais sobre Isso... 

Diga a seu o Merry que pode nos visitar 
quando quiser. Não temos aqui esses assim 
chamados “Nazgul”, mas tenho sénas dúvidas 
de que sejam mais perigosos que alguns demoó- 
mvios da Tormenta trancados em nossos lalsora- 
wórios na Academia Árcana... 


Magia, Fadas e 
Rubis da Virtude 


Sandações VW ladisiar, som 0 mago Karin A bdgareb, 
um recém-praticante de magias da À, BH E, COMO 
principiante, tenho muttas dívidas sobre as magias 
e crraturas de Arton: 


1) O que são spritest 


2) Por que a Vantagem Telepatia no MANU- 
AL 3De=T custa dois pontos, se não é 
fado boa assar 


3) O que sem amigo Paladino pretende 
segitestrando a Rainha dos Dragões 
Brancos? 


4) Depois de conseguir todos os 

Rabes da Virtude para sua armadh- 

ra, o que o Paladino irá fazer? 

5) Os dentes criaram os Rabis para que 


o Paladino derrote a Aliança Negra, a Tor- 


menta om 0 Arsenal? 
6) Magias de gelo são feitas com Focus de Agua? 


Obrigado por esclarecer minhas dividas e, se tiver 
alema missão, pode me encontrar em tum cabana 


nas encostas das Montanhas Urantes. 


Karim Abdagareh, 
Murtaé/MG 


Agradeço pela oferta generosa, e espero ser úm] 
aco solucionar suas dúvidas: 







1) Spntes são uma designação genérica para 
fadas — seres alados e diminutos, de natureza 
mágica, muito comuns no reino de Ponds- 
mania. Sprites são as fadas mais co- 
muns, embora existam Muitos Outros 
pos, como driades, ninfas, brownles € 


dragonctes. 

2) Isso é explicado no próprio MANU. 
AL. 3D&T, no trecho “Dúvidas Mais 
Comuns” (o qual você fana muito bem 
em ter lido). Isoladamente, a Vantagem 
Telepaúa de fato não é tão úul. Mas note que 
cla É necessária como requisito para utilizar 
uma série de outros poderes e magias de natu- 
reza mental, 


3 c 4) Acredito que ambas as perguntas já 
foram respondidas nas páginas das edições mais 
recentes de HOLY AVENGER. 


5) Nenhuma dessas coisas. Os Rubis foram 
criados originalmente como um tipo de pacto 
entre os deuses, para evitar outro incidente 
como a Revolta dos Três Deuses, que culminou 
com a punição de Valkania, Tillann é o Tercei- 
ro. O recente envolvimento dos Rubis com o 
Paladino foi acidental (ou não; como saber 
com certeza o que os deuses planejam?). 

6) Magias de gelo são bascadas em uma 
combinação de Pocus cem Água e Ar. 

Para mais detalhes, veja o Mago Glacial 

no MANUAL DO AVENTUREIRO. 


Mais Fadas 


Sandações, Vladistar, suplico pela resolução 
das seguintes dividas que estão tornando a vida 
deste Mestre de RPG tal qual os dominios de 
Ragnar (om seja, se inferno!!!) 


1) Oue tipo de espada é a Slash Calliber? 
Oual sen dano não mágico é sem peso ? 
2) Em Vectora, pade-se encontrar itens e 
equipamentos de Nível Tecnológico superior 
ad? 
ST) Cual a date de boye em Arton? 


4) Como são as raças Sprites, Brownies e 
Dragoas-fadas que compõem a população de 


Pondsmânia, o Reino das Fadas? 


Desde já mens sinceros agradecimentos, poderoso 
necromante. Gostaria também de parabentzá-las 
Pela excelente produção de TORMENTA Hd. 
Aquele mapa é mma obra dor denses. 


Outra coisa: sua filha é uma graça! 


(tóencrencadotdencrencadotoencrencado... ) 


Ômega Silverchair, Clérigo de Keenn e 
cidadão de Zakharov, e-mail 


Estou absolutamente certo de que minha filhi- 


nha Petra já tem problemas suficientes sem 





estar envolvida com um Clérigo da Guerra. 


1) Informações detalhadas sobre a espada Slash 


Os deuses criaram os Rubis 
para que o Paladino derrote 


a Aliança Negra, a Tormenta 
ou o Arsenal? 





Calhber são fornecidas na aventura “A Vingan- 
ça de Slash Caller”, recentemente republicada 
na edição especial SO AVENTURAS. 


2) Caso você se refira ao sistema de NT unliza- 
do no jogo GURPS, a resposta é sim. No en- 
tanto, por sua raridade e natureza extraplanar, 


tais Hens terão sempre muito caros e fre- 





quentemente Perirosos. 


3) Arron vive atualmente seu ano 1400, que 
começou a ser contado a partir do início da 
construção da cidade élfica de Lenónican em 
Arton-sul, 


4) Todas essas raças são explicadas no livro 
Guia de Monstros de Arton. 


Mestre 
Arsenal 
(de novo...) 


E é had Aqui quem escreve é o 
mais poderoso dos andes é 
mais eficaz destruidor de elfos (mas 
isso não se apítca a elfos 
como Derforarm). Agora vamos fogo ao as- 
sunto, porque ficar de fenga-lenga é coisa de elfo: 


DD) Se men grupo de aventureiros derrotar o Mestre 
“Arsenal, quantas armas é Outros ilens mágicos — 


aproscmadamente — eles encontrarão? 


2 ) Por que você não encontra suma parceira para 
puver punto? Ou sera GE VOCÊ fem à ESA prefe- 
rência dos elfos? 


Doher, o Anão Insano, 
Barra Mansa/RJ 


Certo... claro... um anão insano destruidor de 
elfos... bem, neste caso em especial, uma 
pergunta sobre “que itens cu ganho por der- 
rotar Arsenal2” até que não parece tão absur- 


da assim... 


1) Aventuras como “A Rebehão dos Insetos” € 
“Holy Avenger”, ambas reapresentadas na 
edições especiais SO AVENTURAS, descre- 
vem os Itens normalmente carregados por 
Arsenal. Supondo que você consiga derrotá-lo, 
eles serão seu prêmio — a menos que o Mestre 
decida mudar os itens. E uma vez que isso 








ACOMNTeça, recomendo que fuja O quanto antes, 
pois o Senhor da Guerra (após ser ressuscitado 
por um de seus numerosos clérigos) va caçado 
ne os contins dos Planos para vingar-se e recu- 


perar suas peças 


lo = — 


Des) derrotam a Tormenta, a Atança Negra é 
todos vivem felizes para sempre?” 


4 gradeço desde Ja pelas respostas, 
Michact VEZ, e-mail 
1) À revista HOLY 


Aus los nNtgdo ou proposito AVENGER se encerra defiruo 
dos deuses em manter seus vamente no número 40, quando 
RA E a a história chegara à sua conclu- 

a 1 T di FETO z a zm ru , 
ER og À | ad | =|] [1 Ê. ' | | 141 nã | = 11 BEBE : E a j 

- j “ são. No entanto, não esta des- 

+ = | fm VT psd E = ns = É k 
ne Aron -— gu mesmo outros cartada a ideia de produzir 
Jjeuses -— nao podem visita-los? ocasionais edições especiais, 


2) Desconsiderando suas insinuações extrema- 
Mente grosseras € Preconceituosas à FESpeNO 
das prefc réncias dos elfos, cu externo tuo 
Possuo meus metivos para nao escolher uma 


nova companheira. 


Caro 1 adishar, gostaria que me respondesse algn- 


ei Dergtideas: 


E) Cmeantos nssmeros terá a reviuta 


HOLY AVENGER? 


2) Oral o sentido ou propósito dos 
dENSeS CRE IHANÍer Sens próprios reinos, 
Pesto que o Doro de Arton — ou mesmo 
outros desses — não Podes pestta-doso 4 |fe- 
nas pelo posto de ter um “oundo” todinho do 


esto EPE cada EE quere 


3) Ser que não querem revelar o final de HOLY 
AENGER fe mem pretendo saber, pars estraga- 


na a surpresa), mas Seria aloo tipo “eles (forças do 


SO PORQUE 
FIQUEI LENDO 05 
LMROS PROIBIDOS 

DA BIBLIOTECA, 
AGORA TENHO QUE 
TOMAR CONTA DOS 

BICHOS DO 

TOQLÓGICO! 





mesmo após o final, 





2) Os deuses têm seus Planos 
próprios como uma demonstração visivel de 
seu poder, assim como uma forma de ficar 
Rats confortáveis “im Seu Coemtria cd poder — 
pois E impossível destruir um deus quando ele 
está em seu próprio Plano, Os Reinos dos 
Deuses são lugares tuo mostram CÓNMITICA cada 
deus acredita que o universo deveria ser. À 
propósito, nunca tor dito que esses Planos não 
podem SET visitados por mortais tou pt *T COUTTEis 
deuses — na verdade cles fazem 1850 com 

cera cepularidade. 

3) Curioso... se você sabe perfeita- 
mente que não vamos revelar o final 
de HOLY AVENGER, por que 

| ainda assim insiste em perguntar? 


Og! Gostei muita do MANUAL DO AVEN:- 
TUREIRO. Porém, muna coisa me chamo a 
atenção, ateo que não havia notado quando di o 
hvro basico de TORMENTA. Já havra reparado 


ate aleuens MPE de Pertotagens ET claramente 





snsperados em palavras e sens significados, como 
Della, a rainha dos Dragões Brancos, apre 
certamente possur este nome inspirado mea baleta 


branca do ártico chamada belga. 


Porém, sm nome me chamou muito a atenção. O 
Mestre Maximo da Magra, Talude, que significa 
“terreno inclinado”, Esso é por que vocês acharam 6 


nome “bonitinho” ou tem afesura ração especial? 


Sexy querer “alugar”, queria miandar sema beso pro 
men namorado que me apresentor o RPC e fez-me 
ficar aperconada Dor esse jugo sem ele mesmo 
nunca ter jogado naquela epoca 


Andrea (ou Lia, a maga 
piromaniaca), e-mail. 


Realmente, Os nomes de alguns personagens de 
Tormenta são referências, homenagens ou 
apenas piadas por parte de seus autores. Meu 
proprio nome c uma referencia a um célchre 
personagem histônco da Terra, se não estou 
esjuivio ade à 


No cotantõ, Colt também ACOMoC CIT CAIÊTIAS 
mundos «e cenanos de RPG, às vezes um nome 
acaba por Al assemelhar a TIA pala ra COM 


significado completamente diverso. 


OQ Mestre Máximo Talude não tem esse nome 
por ser parecido cóm um acidente geológico, 
mas por outros motivos. Ele me disse certa vez 
que deveria ser uma homenagem à um antigo 
livro místico — mas, 40 «ue parece, houve um 
erro na transcnição de seu nome. No entanto, 
nosso bom patrono achou a confusão diverada 


e gostou do nome, mantendo-o. 


(Agora, que o Grande Talude não me ouça, 
mas penso que “terreno inclinado” é perfeita- 
mente adequado para alguém que muitas vezes 


mostra não ter equilibrio algum...) 
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Lisandra e agora uma 
das pessoas mais |) dá ; 










perigosas de Arton! 


www.holyavenger.com.br 
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Todos os meses 
nas bancas x 
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Uma nova aventura 
no mundo de Arton. 


eolarndo em breve 
nas barcas. do 





